
Medienkompetenzrahmen Religion   
 

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation)  

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung)  

Kommunizieren und 
kooperieren  

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung)  

Problemlösen und 
modellieren  

Jahrgang 5 

1.4 Datenschutz 
und Informations-
sicherheit: Verant-
wortungsvoll mit 
persönlichen und 
fremden Daten um-
gehen  
(KR UV I: Miteinan-
der einmalig) 

2.1 Informationsre- 
cherche:  
(KR UV II: Bibel – 
Wie finde ich mich 
in der Bibel zu-
recht?; 
KR UV VI: Gebet – 
ein heißer Draht zu 
Gott) 

3.1 Kommunikati-
ons- und Koopera-
tionsprozesse: 
Gemeinsames Ar-
beiten an einer digi-
talen Zeitleiste der 
Geschichte Israels 
mit Padlet oder ei-
ner Präsentation in 
PowerPoint.  
(ER UV 3) 
3.2 Kommunikati-
ons- und Koopera-
tionsregeln: 
Regeln 
für digitale Kommu-
nikation erarbeiten 
(KR UV I: Miteinan-
der einmalig) 
 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion: 
Medienprodukte ad-
ressaten- 
gerecht planen, ge-
stalten und 
präsentieren 
(KR UV I: Miteinan-
der einmalig;  
KR UV VI: Gebet – 
ein heißer Draht zu 
Gott); 
Erstellung eines di-
gitalen „Steckbriefs“ 
in dem sie ihre Ein-
zigartigkeit be-
schreiben. 
(ER UV 1) 

5.1 Medienana-
lyse: 
Die Vielfalt der Me-
dien, ihre Entwick-
lung und Bedeutun-
gen kennen, analy-
sieren und reflektie-
ren (KR UV III: Auf-
bruch mit Gott – Ab-
raham;  
KR UV IV: Der Weg 
in die Freiheit - 
Mose)  
5.3 Indentitätsbil-
dung: 
SuS untersuchen 
Bilder, Filme oder 
Texte, die verschie-
dene Identitätsdar-
stellungen zeigen 
(z. B. Social-Media-
Profile, Kunstwerke, 
Bibelillustrationen). 
Sie reflektieren ihre 
eigene Identität und 
die Rolle der Me-
dien bei der Selbst- 
und Fremdwahrneh-
mung.  
(ER UV1) 

-  
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Jahrgang 6 

1.4 Datenschutz 
und Informations-
sicherheit: Verant-
wortungsvoll mit 
persönlichen und 
fremden Daten um-
gehen  
(ER: „Glauben be-
kennen im Alltag – 
Kinder heute) 
 

2.1. Informations-
recherche  
(ER: „Begegnung 
mit christlichen Kon-
fessionen“) 
(KR UV VI: Is-
lam/Themenheft;  
KR UV VI: Zeit und 
Ewigkeit – christli-
che Feste) 

- 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion: 
Medienprodukte 
adressatengerecht 
planen und gestal- 
ten 
(ER/KR: In allen 
UV)  
4.2. Gestaltungs-
mittel: 
Gestaltungsmittel 
von Medienproduk-
ten kennen, reflek-
tiert anwenden so-
wie hinsichtlich ihrer 
Qualität, Wirkung 
und Aussagabsicht 
beurteilen  
(ER: „Bilder von 
Gott“)  
(KR: UV VI: Figu-
renkonstellation in 
Gleichnissen; „Hel-
dinnen und Helden 
– (christliche) Vor-
bilder) 
 
 

5.1 Medienanalyse 
+  
5.3 Identitätsbil-
dung +  
5.4 Selbstregu-
lierte Mediennut-
zung:  
Die SuS untersu-
chen ihr Medienver-
halten, Medien und 
ihre Funktionen.  
(ER Reihen: „Bilder 
von Gott“ und 
„Glauben bekennen 
im Alltag- Kinder 
heute“) 
(KR UV VI: Zeit und 
Ewigkeit – christli-
che Feste/Wie 
nutze ich meine Zeit 
(nicht) sinnvoll) 

-  

Jahrgang 7 

1.2 Digitale Werk-
zeuge: 
Vergleich verschie-
dener Darstellungen 
des Islam in digita-
len und analogen 
Medien.  

2.1 Informations-
recherche + 
2.2 Informations-
auswertung + 
2.3 Informations-
bewertung: 
Bibelstellen und reli-
giöse Texte digital 

3.1 Kommunikati-
ons- und Koopera-
tionsprozesse: 
Digitale Rollendis-
kussion über ethi-
sche Dilemmata. 
(ER UV4: Gewissen 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion + 
4.2 Gestaltungs-
mittel: 
Erstellen einer inter-
aktiven Zeitleiste 
zur Geschichte des 

5.1 Medienana-
lyse: 
Die Vielfalt der Me-
dien, ihre Ent-wick-
lung und Bedeutun-
gen ken-nen, analy-
sieren und reflek-
tiere  

6.1 Prinzipien der 
digitalen Welt: 
Vergleich verschie-
dener Darstellungen 
von Paulus in digita-
len Medien (z. B. Vi-
deos, Websites, KI-
generierte Inhalte).  
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(ER UV 3: Islam- 
Eine Religion stellt 
sich vor) 

recherchieren, inter-
pretieren und in den 
historischen Kontext 
einordnen.  
(ER UV 2: Paulus) 
Die SuS können re-
ligiös relevante 
Sachverhalte unter 
Zuhilfenahme von 
Medienprodukten 
sachlich, verständ-
lich, adressatenori-
entiert und fach-
sprachlich korrekt 
präsentieren 
(KR UV III: Kinder 
Abrahams – das Ju-
dentum) 

– wie soll ich mich 
entscheiden?) 
(KR UV IV: Alles 
egal? – Freiheit und 
Verantwortung) 

Islam/Judentums 
mithilfe digitaler 
Tools (z. B. Timeli-
neJS, Canva).  
(ER UV 3: Islam- 
Eine Religion stellt 
sich vor) 
(KR UV III: Kinder 
Abrahams – das Ju-
dentum) 

(ER Reihe/KR UV I: 
„Glücklich leben – 
aber wie?“ Filmana-
lyse „Das Glücks-
prinzip“)  
 

(ER UV 2: Paulus) 
6.2 Algorithmen er-
kennen:  
Algorithmische Mus-
ter und Strukturen in 
verschiedenen Kon-
texten erkennen, 
nachvollziehen und 
reflektieren 
(KR UV II: Alles fau-
ler Zauber? – Wun-
der und Okkultis-
mus;  
KR UV I: Glücklich 
leben – aber wie?) 

Jahrgang 8 

1.4 Datenschutz 
und Informations-
sicherheit: 
(ER Reihe: „Men-
schen suchen nach 
dem Sinn des Le-
bens“) 
 

2.1. Informations-
recherche 
Die SuS können zu-
religiös relevanten 
Sachverhalten 
selbstständig Infor-
mationen sammeln. 
(ER Reihe: „Martin 
Luther- Leben und 
Werk“) 
(KR UV V: Umbruch 
und Aufbruch – die 
Kirche im Zeitalter 
der Reformation 
KR UV III. Ist Gott 
so?) 
 

- 

4.2. Gestaltungs-
mittel: 
Gestaltungsmittel 
von Medienproduk-
ten kennen, reflek-
tiert anwenden so-
wie hinsichtlich ihrer 
Qualität, Wirkung 
und Aussagabsicht 
beurteilen. 
Die SuS können 
aus Medien abs-
trakte Informationen 
sammeln, wiederge-
ben und diese prä-
sentieren 
(ER Reihe: „Bot-
schafter Gottes- 
Propheten“) 

5.1 Medienanalyse 
+ 
5.3 Identitätsbil-
dung + 
5.4 Selbstregu-
lierte Mediennut-
zung:  
Umfrage zur Medi-
ennutzung 
(KR UV IV: Arbeit 
und Freizeit)  
Die SuS können un-
terschiedliche Le-
bensentwürfe hin-
sichtlich ihrer identi-
tätsstiftenden Be-
deutung vergleichen 
und ihre Relevanz 
für das eigene 

-  



Medienkompetenzrahmen Religion   
 

(KR UV II: Im Auf-
trag Gottes – Pro-
pheten) 

 
 

Selbstverständnis 
erklären. 
(ER Reihe: “Men-
schen suchen nach 
dem Sinn des Le-
bens“) 

Jahrgang 9 

1.2 Digitale Werk-
zeuge: 
SuS lernen den Um-
gang mit einer Bi-
bel-App (z. B. You-
Version), um 
Schöpfungstexte zu 
lesen und deren Be-
deutung für die 
Menschenwürde zu 
diskutieren. Hierbei 
soll die Förderung 
der technischen 
Fertigkeiten im Um-
gang mit digitalen 
religiösen Ressour-
cen gefördert wer-
den.  
(ER UV 3) 
 

2.1 Informations-
recherche +  
2.2 Informations-
auswertung +  
2.3 Informations-
bewertung 
SuS recherchieren 
online (z. B. auf 
kirchlichen Websei-
ten oder in digitalen 
Bibelarchiven) nach 
Beispielen, wie Je-
sus sich für Men-
schen am Rand der 
Gesellschaft ein-
setzte (z. B. Heilung 
des Aussätzigen, 
Gleichnis vom 
barmherzigen Sa-
mariter). Sie nutzen 
dabei Suchstrate-
gien (z. B. gezielte 
Schlagwörter wie 
„Nächstenliebe“ 
oder „Gerechtig-
keit“).  
(ER UV 1) 
(KR UV IV: Die 
Bergpredigt) 

- 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion + 
4.2 Gestaltungs-
mittel + 
4.3 Quellendoku-
mentation 
SuS gestalten eine 
digitale Mindmap (z. 
B. mit MindMeister) 
oder ein Erklärvi-
deo, um die Bot-
schaft Jesu vom 
Reich Gottes (IF 2) 
mit aktuellen gesell-
schaftlichen The-
men wie Klimage-
rechtigkeit zu ver-
knüpfen (HK IF 2). 
(ER UV 3) 
(KR UV IV: Die 
Bergpredigt; 
KR UV VI: Technik – 
Darf der Mensch al-
les, was er kann?) 
 
 

5.1 Medienana-
lyse+ 
5.2 Meinungsbil-
dung 
 5.3 Identitätsbil-
dung: 
Die Vielfalt der Me-
dien, ihre Entwick-
lung und Bedeutun-
gen kennen, analy-
sieren und reflektie-
ren. Chancen und 
Herausforderungen 
von Medien für die 
Realitätswahrneh-
mung erkennen und 
analysieren. 
(KR UV II: Mit Leib, 
Lust und Liebe; 
KR UV III: Gewalt – 
keine (gute) Lö-
sung)  

- 
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Jahrgang 10 

1.1 Medienausstat-
tung: 
Nutzung Ipads (1:1-
Ausstattung) 
1.3 Datenorganisa-
tion: 
Organisation von 
Mitschriften 
1.4 Datenschutz 
und Informationsi-
cherheit: 
Umgang mit Pass-
wörtern und Zugän-
gen 
(ER/KR: In allen 
UV)  
 

2.1 Informations-
recherche +  
2.2 Informations-
auswertung +  
2.3 Informations-
bewertung: 
Die SuS können re-
ligiös relevante 
Sachverhalte unter 
Zuhilfenahme von 
Medienprodukten 
sachlich, verständ-
lich, adressatenori-
entiert und fach-
sprachlich korrekt 
präsentieren 
(ER UV 2: „Juden-
tum - Wurzel des 
Christentums“) 
Die SuS können 
zu religiös relevan-
ten Sachverhalten 
selbstständig Infor-
mationen sammeln 
und präsentieren. 
(ER UV 4/KR UV V: 
„Zwischen Geburt 
und Wiedergeburt – 
Hinduismus und 
Buddhismus“) 
2.4 Informations-
kritik: 
Unangemessene 
und gefährdende 
Medieninhalte er-
kennen und hin-
sichtlich rechtlicher 

- 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion + 
4.2 Gestaltungs-
mittel + 
4.3 Quellendoku-
mentation:  
Präsentation eines 
Menschen, der sich 
aus christlicher Mo-
tivation gegen Un-
recht politisch enga-
giert und ggf. auch 
Widerstand leistet/ 
geleistet hat. 
(ER UV 3: „Wider-
stand und Anpas-
sung – Kirche in Un-
rechtsstaaten“) 
 
 

5.2 Meinungsbil-
dung: 
Die SuS können po-
litische Ideologien 
und säkulare Welt-
anschauungen iden-
tifizieren und von re-
ligiösen Weltsichten 
unterscheiden. 
(ER UV 3 „Wider-
stand und Anpas-
sung – Kirche in Un-
rechtsstaaten“)  
5.3 Identitätsbil-
dung: 
Chancen und Her-
ausforderungen von 
Medien für die Rea-
litätswahrnehmung 
erkennen und ana-
lysieren sowie für 
die eigene Identi-
tätsbildung nutzen 
(KR: in allen UV) 

- 
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Grundlagen sowie 
gesellschaftlicher 
Normen und Werte 
einschätzen; Ju-
gend- und Verbrau-
cherschutz kennen 
und Hilfs- und Un-
terstützungsstruktu-
ren nutzen 
(KR: in allen UV) 

EF 

1.2 Digitale Werk-
zeuge: 
Vergleich verschie-
dener Darstellungen 
des Menschen in di-
gitalen und analo-
gen Medien.  
(KR UV 4: Was ist 
der Mensch?) 

2.1 Informations-
recherche +  
2.2 Informations-
auswertung +  
2.3 Informations-
bewertung: 
Die SuS können re-
ligiös relevante 
Sachverhalte unter 
Zuhilfenahme von 
Medienprodukten 
sachlich, verständ-
lich, adressatenori-
entiert und fach-
sprachlich korrekt 
präsentieren 
(KR: in allen UV) 
 

3.2 Kommunikati-
ons- und Koopera-
tionsregeln + 3.3 
Kommunikation 
und Kooperation 
in der Gesell-
schaft: 
Die SuS erörtern re-
ligiöse und säkulare 
Deutungsangebote 
im Hinblick auf ihre 
Tragfähigkeit, Plau-
sibilität und Glaub-
würdigkeit. 
(UV I „Was glaube 
ich – was glauben 
die anderen?“) 
 
 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion 
Medienprodukte ad-
ressatengerecht 
planen, gestalten 
und präsentieren; 
Möglichkeiten des 
Veröffentlichens und 
Teilens kennen und 
nutzen 
4.3 Quellendoku-
mentation: 
Standards der Quel-
lenangaben beim 
Produzieren und 
Präsentieren von ei-
genen und fremden 
Inhalten kennen und 
anwenden 
(KR: in allen UV) 

5.2 Meinungsbil-
dung +  
5.3 Identitätsbil-
dung 
(KR UV I: Wie hältst 
du es mit er Reli-
gion?; 
KR UV IV: Orientie-
rung finden) 
 

-  

Q1 

1.2 Digitale Werk-
zeuge: 
Verschiedene digi-
tale Werkzeuge und 
deren Funktionsum-

2.2 Informations-
auswertung + 2.3 
Informationsbe-
wertung 
(ER UV IV: 

3.3 Kommunika-
tion und Koope-ra-
tion in der Gesell-
schaft: 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion 
(ER   UV III: Wel-
chen Beitrag zur 
Orientierung kann 

5.2 Meinungsbil-
dung + 5.3 Identi-
tätsbildung -  
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fang kennen, aus-
wählen sowie diese 
kreativ, reflektiert 
und zielgerichtet 
einsetzen 
1.3 Datenorganisa-
tion: 
Informationen und 
Daten sicher spei-
chern, wiederfinden 
und von verschiede-
nen Orten abrufen; 
Informationen und 
Daten zusammen-
fassen, organisieren 
und strukturiert auf-
bewahren 
(KR: in allen UV) 

Wie steht es mit der 
Gerechtigkeit und 
dem Frieden in der 
Welt?) 
 
 
 

Kommunikations- 
und Kooperations-
prozesse im Sinne 
einer aktiven Teil-
habe an der Gesell-
schaft gestalten und 
reflektieren; ethi-
sche Grundsätze 
sowie kulturell-ge-
sellschaftliche Nor-
men beachten 
(KR: in allen UV) 
 

Kirche heute leis-
ten?)  
4.3 Quellendoku-
mentation: 
Standards der Quel-
lenangaben beim 
Produzieren und 
Präsentieren von ei-
genen und fremden 
Inhalten kennen und 
anwenden 
(KR: in allen UV) 
 

(ER UV III: Welchen 
Beitrag zur Orientie-
rung kann Kirche 
heute leisten?) 
5.4 Selbstregu-
lierte 
Mediennutzung 
Medien und ihre 
Wirkungen be-
schreiben, kritisch 
reflektieren und de-
ren Nutzung selbst-
verantwortlich regu-
lieren; andere bei 
ihrer Mediennut-
zung unterstützen 
(KR: in allen UV) 

Q2 

1.2 Digitale Werk-
zeuge: 
Verschiedene digi-
tale Werkzeuge und 
deren Funktionsum-
fang kennen, aus-
wählen sowie diese 
kreativ, reflektiert 
und zielgerichtet 
einsetzen 
1.3 Datenorganisa-
tion: 
Informationen und 
Daten sicher spei-
chern, wiederfinden 
und von verschiede-
nen Orten abrufen; 
Informationen und 

2.1 Informations-
recherche +  
2.2 Informations-
auswertung  
(KR UV V: Die 
Frage nach der bib-
lisch-christlichen 
Gottesbotschaft) 

3.3 Kommunika-
tion und Koope-ra-
tion in der Gesell-
schaft: 
Kommunikations- 
und Kooperations-
prozesse im Sinne 
einer aktiven Teil-
habe an der Gesell-
schaft gestalten und 
reflektieren; ethi-
sche Grundsätze 
sowie kulturell-ge-
sellschaftliche Nor-
men beachten 
(KR UV VI: „Kann 
man eigentlich noch 
vernünftig glau-
ben?“) 

4.2 Gestaltungs-
mittel  
(KR: UV V Die 
Frage nach der bib-
lisch-christlichen 
Gottesbotschaft) 
 
4.3 Quellendoku-
mentation: 
Standards der Quel-
lenangaben beim 
Produzieren und 
Präsentieren von ei-
genen und fremden 
Inhalten kennen und 
anwenden 
(KR UV VIII: Apoka-
lypse now) 

5.1 Medienanalyse  
(KR UV VI: „Kann 
man eigentlich noch 
vernünftig glau-
ben?“) 
 
5.3 Identitätsbil-
dung  
(KR UV VIII: Apoka-
lypse now) 
 

-  
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Daten zusammen-
fassen, organisieren 
und strukturiert auf-
bewahren 
(KR: in allen UV) 
 

 



Medienkompetenzrahmen Biologie  

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation)  

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung)  

Kommunizieren und 
kooperieren  

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung)  

Problemlösen und 
modellieren  

Jahrgang 5 
1.1 
1.2 
1.3 

2.2 
2.3 - 

4.1 5.1 
- 

Jahrgang 6 -  - 3.3 
3.4 - 5.3 - 

Jahrgang 7 
1.1 
1.2 
1.3 

2.2 
2.3 
2.4 

- 
4.1 
4.2 - - 

Jahrgang 8 -  

2.1 
2.2 
2.3 
2.4 

-  -  

5.1 
5,2 
5,3 -  

Jahrgang 9 

Kontext Erbinforma-
tionen Erstellen ei-
nes Erklärvideos 
(MK1.2) 
 

Bildersuche zur 
Codesonne (MK2) 
Recherche zum 
Thema Rhesusfak-
tor (MK2) 
Recherche Folgen 
von UV-Strahlung 
 
Online Selbstlern-
kurs 
www.mallig.eduvi-
net.de/bio/ 
Repetito/Gene-
tik.html 
 

Präsentation Vor-
teile der Sichelzel-
lenanämie 
 

Diskussion ethi-
scher Fragestellun-
gen im Bereich 
Züchtung und Bio-
thenologie 
 

-  -  
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Jahrgang 10 

(1.1, 1.2, 1.3) 
Zielsetzung: Schü-
lerinnen und Schü-
ler nutzen digitale 
Werkzeuge, um wis-
senschaftliche Da-
ten zu organisieren 
und zu präsentie-
ren. 
 
Beispiele: 
Umgang mit iPads 
zur Erstellung digi-
taler Stop-Motion-
Filme, die biologi-
sche Prozesse Evo-
lutionstheorie oder 
Zellteilung darstel-
len.  
 
Verwendung von 
Datenerfassungsge-
räten und Apps zur 
Analyse von Reakti-
onen des Nerven-
systems (z. B. Re-
flexe). 

(2.1, 2.2, 2.3) 
Zielsetzung: Ziel-
gerichtete Informati-
onssuche und -be-
wertung im Bereich 
biologischer The-
men. 
 
Beispiele: 
Recherche über die 
Theorie der natürli-
chen Selektion und 
deren Belege (z. B. 
Fossilien, homologe 
Strukturen) mithilfe 
von wissenschaftli-
chen Datenbanken. 
 
Bewertung von In-
formationsquellen 
zu neurologischen 
Erkrankungen hin-
sichtlich ihrer wis-
senschaftlichen Vali-
dität (z. B. Blogs vs. 
Fachartikel). 
 

(3.1, 3.2, 3.3) 
Zielsetzung: Zu-
sammenarbeit und 
Austausch von Wis-
sen über digitale 
Plattformen. 
 
Beispiele: 
Gemeinsames Er-
stellen von interakti-
ven Mindmaps zu 
evolutionären Über-
gangsformen in ei-
nem Kollaborations-
tool wie Padlet oder 
Miro. 
 

(4.1, 4.2, 4.3) 
Zielsetzung: Krea-
tive Umsetzung und 
Präsentation von bi-
ologischen Konzep-
ten. 
 
Beispiele: 
Erstellung eines Er-
klärvideos zu den 
Grundlagen der 
Evolution (z. B. Mu-
tation, Selektion, 
Isolation) mithilfe 
von Videoschnittpro-
grammen. 
 
Gestaltung von digi-
talen Postern zu 
neurologischen Pro-
zessen wie der Sig-
nalübertragung an 
Synapsen. 
 

(5.1, 5.2, 5.3) 
Zielsetzung: Kriti-
sche Auseinander-
setzung mit Medien 
und ihrer Darstel-
lung biologischer 
Themen. 
 
Beispiele: 
Analyse der Darstel-
lung von Evolutions-
themen in populä-
ren Medien (z. B. 
Dokumentationen, 
Filme oder Serien). 
 
Reflexion über die 
Auswirkungen der 
Medienberichter-
stattung zu neurolo-
gischen Themen 
wie Gedächtnis 
oder künstlicher In-
telligenz. 
 

-  

EF 

Experimentelle Da-
ten zur Enzymaktivi-
tät überprüfen und 
auswerten 

Recherche des Ur-
sprungs von Mito-
chondrien und Chlo-
roplasten, verschie-
dener Zytostatika, 
Ziele der Stamm-
zellforschung 

-  

Kurzpräsentation 
zur Bedeutung von 
Enzymen im Alltag 
 

Bewertungskriterien 
erstellen und Quel-
len zur Recherche 
der Stammzellfor-
schung hinsichtlich 
Herkunft, Qualität 
und Vertrauenswür-
digkeit überprüfen  

-  
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Q1 1.1, 1.2, 2.1,2.3 3.1 4.1, 4.2 5.1, 5.2, 5.4 - 
Q2 1.2, 1.3 2.1, 2.2, 2.3 3.1,  4.1, 4.2, 4.3 5.2, 5.3 - 

 



Medienkompetenzrahmen Chemie  

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation)  

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung)  

Kommunizieren und 
kooperieren  

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung)  

Problemlösen und 
modellieren  

Jahrgang 5  In diesem Jahrgang findet kein Chemieunterricht statt. 
Jahrgang 6  In diesem Jahrgang findet kein Chemieunterricht statt. 
Jahrgang 7  In diesem Jahrgang findet kein Chemieunterricht statt. 
Jahrgang 8 - - - - - - 

Jahrgang 9 

1.2 Digitale Werk-
zeuge (Thema: Ele-
mente und ihre Ord-
nung, Organische 
Chemie) 
1.3 Datenorganisa-
tion (Thema: Orga-
nische Chemie) 

2.2 Informations-
auswertung 
(Thema: Salze und 
Ionen) 
 - 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion (Thema: Salze 
und Ionen) 
4.2 Gestaltungs-
mittel (Thema: 
Salze und Ionen) 
 
 

- - 

Jahrgang 10 

1.2 Digitale Werk-
zeuge (Thema: 
Chemische Reaktio-
nen durch Elektro-
nenübertragung, 
Molekülverbindun-
gen, Saure und al-
kalische Lösungen, 
Organische Che-
mie) 
 

2.1 Informations-
recherche (Thema: 
Chemische Reaktio-
nen durch Elektro-
nenübertragung, Or-
ganische Chemie) 
2.2 Informations-
auswer-
tung (Thema: Che-
mische Reaktionen 
durch Elektronen-
übertragung, Mole-
külverbindungen, 
Organische Che-
mie) 

3.1 Kommunikati-
ons- und 
Kooperationspro-
zesse (Thema: Mo-
lekülverbindungen) 
 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion (Thema: Mole-
külverbindungen, 
Saure und alkali-
sche Lösungen, Or-
ganische Chemie) 
4.2 Gestaltungs-
mittel (Thema: Mo-
lekülverbindungen, 
Saure und alkali-
sche Lösungen, Or-
ganische Chemie) 
 
 

5.1 Medienana-
lyse (Thema: Che-
mische Reaktionen 
durch Elektronen-
übertragung, Saure 
und alkalische Lö-
sungen, Organische 
Chemie) 
5.2 Meinungsbil-
dung (Thema: 
Saure und alkali-
sche Lösungen) 
 

- 



Medienkompetenzrahmen Chemie  

2.3 Informations-
bewertung (Thema: 
Molekülverbindun-
gen, Organische 
Chemie) 
2.4 Informations-
kritik (Thema: 
Saure und alkali-
sche Lösungen, Or-
ganische Chemie) 

EF 

1.2 Digitale Werk-
zeuge  
(Thema: Organi-
sche Stoffklassen, 
Reaktionsgeschwin-
digkeit und chemi-
sches Gleichge-
wicht) 

2.2 Informations-
auswertung  
(Thema: Reaktions-
geschwindigkeit und 
chemisches Gleich-
gewicht) 
2.3 Informations-
bewertung  
(Thema: Reaktions-
geschwindigkeit und 
chemisches Gleich-
gewicht)  

- - - - 

Q1 

1.2 Digitale Werk-
zeuge  
(Thema: Säuren, 
Basen und analyti-
sche Verfahren, 
Elektrochemische 
Prozesse und Ener-
getik, Reaktions-
wege in der organi-
schen Chemie) 
 
 

2.1 Informations-
recherche (Thema: 
Säuren, Basen und 
analytische Verfah-
ren, Elektrochemi-
sche Prozesse und 
Energetik, Reakti-
onswege in der or-
ganischen Chemie) 
2.2 Informations-
auswer-
tung (Thema: Säu-
ren, Basen und 

3.1 Kommunikati-
ons- und 
Kooperationspro-
zesse (Thema: 
Elektrochemische 
Prozesse und Ener-
getik) 
 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion (Thema: Elekt-
rochemische Pro-
zesse und Energe-
tik) 
4.3 Quellendoku-
mentation (Thema: 
Elektrochemische 
Prozesse und Ener-
getik) 
 

5.1 Medienana-
lyse (Thema: Elekt-
rochemische Pro-
zesse und Energe-
tik) 
 
 - 
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analytische Verfah-
ren, Elektrochemi-
sche Prozesse und 
Energetik) 
2.3 Informations-
bewertung (Thema: 
Säuren, Basen und 
analytische Verfah-
ren, Elektrochemi-
sche Prozesse und 
Energetik) 
2.4 Informations-
kritik (Thema: Säu-
ren, Basen und ana-
lytische Verfahren) 

Q2 

1.2 Digitale Werk-
zeuge  
(Thema: Reaktions-
wege in der organi-
schen Chemie)  

2.1 Informations-
recherche (Thema: 
Reaktionswege in 
der organischen 
Chemie)  

- - - - 
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Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation) 

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung) 

Kommunizieren und 
kooperieren 

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung) 

Problemlösen und 
modellieren 

Jahrgang 5 

1.2 Digitale Werk-
zeuge: Verschie-
dene digitale Werk-
zeuge und deren 
Funktionsumfang 
kennen, auswählen 
sowie diese kreativ, 
reflektiert und ziel-
gerichtet einsetzen 
(Reihe: Briefe/ E-
Mail schreiben und 
verschicken) 

1.4 Datenschutz 
und Informations-
sicherheit: Verant-
wortungsvoll mit 
persönlichen und 
fremden Daten um-
gehen 

2.1 Informationsre-
cherche: (Schulbib) 
z.B. zu Autor (Reihe 
Lektüre, Tierbe-
schreibung) Gebrü-
der Grimm (Reihe 
Märchen) 
Recherchetraining 
Bibliothek 

3.2 Kommunikati-
onsregeln: Regeln 
für digitale Kommu-
nikation erarbeiten 
(Reihe: Gallery 
Walk zum Thema 
Tierbeschrei-
bung/Gegenstands-
beschreibung) 

4.2 Gestaltungs-
mittel 

Gestaltungsmittel 
von Medien- 
produkten kennen, 
reflektiert 
anwenden sowie 
hinsichtlich 
ihrer Qualität, Wir-
kung und Aus-
sagabsicht beurtei-
len 
(Reihe: Lektüre-Fi-
gurenkonstellation, 
Plakate/Steckbriefe 
zu Tieren) 

5.1 Medienana-
lyse: 

Die Vielfalt der Me-
dien, ihre Entwick-
lung und Bedeutun-
gen kennen, analy-
sieren und reflektie-
ren  (Reihe: Lektüre 
vs. Filmanalyse)  

 

-  

Jahrgang 6 - 

2.3 Informations-
bewertung: Medi-
ennutzung aus ver-
schiedenen Jahren 
vergleichen (Dia-
gramme beschrei-
ben, auswerten und 
vergleichen) (Reihe: 

3.2 Kommunikati-
ons-u. Kooperati-
onsregeln: SuS 
vergleichen ihre Me-
diennutzung und ei-
nigen sich auf Re-
geln der Kommuni-
kation im 

- 

5.1; 5.3; 5.4 Medi-
enanalyse, Identi-
tätsbildung, 
Selbstregulierte 
Mediennutzung: 
Die SuS untersu-
chen ihr Medienver-
halten, Medien und 

-  
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Medien, Medienver-
halten) 

Klassenchat (Reihe: 
Medien, Medienver-
halten) 

ihre Funktionen. (Di-
agramme beschrei-
ben, auswerten und 
vergleichen)  
(Reihe: Medien, Me-
dienverhalten) 

Jahrgang 7 

1.2 Digitale Werk-
zeuge Verschie-
dene digitale Werk-
zeuge und deren 
Funktionsumfang 
kennen, auswählen 
sowie diese kreativ, 
reflektiert und ziel-
gerichtet einsetzen 
(PPT-Präsentatio-
nen zu „Faszinie-
rendes aus anderen 
Ländern“) 
 
1.3 Informationen 
und Daten sicher 
speichern, wieder-
finden und von 
verschiedenen Or-
ten abrufen  

Informationen und 
Daten zusammen-
fassen, organisieren 
und strukturiert auf-
bewahren: (PPT-
Präsentationen zu 

2.1 
Informations-
recherche 
zielgerichtet durch-
führen und dabei 
Suchstrategien an-
wenden 
(PPT-Präsentatio-
nen zu „Faszinie-
rendes aus anderen 
Ländern“) 
 

3.2 Kommunikati-
onsregeln 
 Regeln für digitale 
Kommunikation er-
arbeiten 
(„Dafür und dage-
gen“ - Argumentati-
onen und Präsenta-
tionen zu „Faszinie-
rendes aus anderen 
Ländern“) 
 
Reihe Ganzschrift:  
Rollenspiele, rollen-
geleitete Diskussio-
nen, Standbilder 

4.2 Gestaltungs-
mittel 

Gestaltungsmittel 
von Medienproduk-
ten kennen, reflek-
tiert 
anwenden sowie 
hinsichtlich 
ihrer Qualität, Wir-
kung und Aussage-
absicht beurteilen 
(Präsentationen zu 
„Faszinierendes aus 
anderen Ländern“ 
und Lektüre-Figu-
renkonstellation) 
 

5.1 Die Vielfalt der 
Medien, ihre Ent-
wicklung und Be-
deutungen ken-
nen, analysieren 
und reflektieren 

In allen Reihen 

z.B.: Reihen Argu-
mentation: auf 
Grundlage von Ar-
gumenten ein Mei-
nungsbild erstellen  

Reihe Argumenta-
tion: 
Zu einer Problemlö-
sung kommen (Ar-
gumente, Diskussio-
nen) 
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„Faszinierendes aus 
anderen Ländern“) 

Jahrgang 8 

1.2 Digitale Werk-
zeuge Verschie-
dene digitale Werk-
zeuge und deren 
Funktionsumfang 
kennen, auswählen 
sowie diese kreativ, 
reflektiert und ziel-
gerichtet einsetzen 
 
(Programme ken-
nen wie Canva, KI, 
Videomaker, Social-
Media, Word,  PPT) 
(themenübergrei-
fend) 

2.1 Informations-
recherchen  
zielgerichtet durch-
führen und dabei 
Suchstrategien an-
wenden 
 
Reihe: Schriftlich ar-
gumentieren 
(Kritische Recher-
che) 
 

3.2 Kommunikati-
onsregeln 
 Regeln für digitale 
Kommunikation er-
arbeiten 
 
In Form von Grup-
penpuzzeln zum 
Thema Argumentie-
ren und Sachtexte 
bearbeiten 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion  
4.2 Gestaltungs-
mittel von Medien-
produkten kennen, 
reflektiert 
anwenden sowie 
hinsichtlich 
ihrer Qualität, Wir-
kung und Aussa-
geabsicht beurtei-
len 
 
Reihe: Gedichte, 
Werbung, Ganz-
schrift 
PPT, Word – Page, 
mit KI Bilder für 
Werbung oder Ge-
dichte illustrieren  

5.1 Die Vielfalt der 
Medien 

ihre Entwicklung 
und Bedeutungen 
kennen, analysieren 
und reflektieren: 

 
Reihe: Schriftlich 
argumentieren und 
Zeitungen/ Zei-
tungstexte untersu-
chen 
Anhand von Daten 
aus der Recherche 
argumentieren und 
analysieren, aus-
werten 

Reihe Erörterun-
gen: 
Zu einer Problemlö-
sung kommen (Ar-
gumente, Diskussio-
nen) 

Jahrgang 9 

1.2 Digitale Werk-
zeuge Verschie-
dene digitale Werk-
zeuge und deren 
Funktionsumfang 
kennen, auswählen 
sowie diese kreativ, 
reflektiert und ziel-
gerichtet einsetzen; 

2.1 
Informations-
recherchen zielge-
richtet durchfüh-
ren und dabei 
Suchstrategien an-
wenden 
Reihe Bewer-
bung.../ 
Sich über Betriebe 
informieren 

Reihe Erörterun-
gen: 
Auf Grundlage von 
Argumenten Diskus-
sionen in Kleingrup-
pen/ im Plenum füh-
ren  
 
Reihe Ganzschrift:  

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion 

 Medienprodukte 
adressatengerecht 
planen und gestal-
ten  

Reihe Bewer-
bung.../ 

5.1 Die Vielfalt der 
Medien 

ihre Entwicklung 
und Bedeutungen 
kennen, analysieren 
und reflektieren: 

In allen Reihen 

Reihe Erörterun-
gen: 
Zu einer Problemlö-
sung kommen (Ar-
gumente, Diskussio-
nen) 
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und 

1.3 Informationen 
und Daten sicher 
speichern, wieder-
finden und von ver-
schiedenen Orten 
abrufen; Informatio-
nen und Daten zu-
sammenfassen, or-
ganisieren und 

strukturiert aufbe-
wahren: 

Reihe Sachtexte / 
Diagramme: 
Schaubilder selber 
erstellen mit Excel; 

Reihe Bewerbung 
für das Praktikum: 
Lebenslauf schrei-
ben mit WORD 

 
Reihe Erörterun-
gen: 
Argumente sam-
meln durch Internet-
recherche  

Rollenspiele, rollen-
geleitete Diskussio-
nen, Standbilder  

Bewerbungsunterla-
gen erstellen; 
 
Reihe Sachtexte: 
Informationen aus 
Sachtexten in einem 
Schaubild illustrie-
ren 
 
Auch:  
Reihe Ganzschrift: 
Netflix Template zu 
Roman erstellen;  
Figurenkonstellatio-
nen erstellen  

z.B.: Reihe Erörte-
rungen: auf Grund-
lage von Argumen-
ten ein Meinungs-
bild erstellen  

Jahrgang 10 

Medienausstat-
tung 
Einführung IPads 
für alle SuS – damit 
verantwortungsbe-
wusst umgehen.  
 
Digitale Werk-
zeuge 

Informations-aus-
wertung - Aufga-
bentyp 2 “Infor-
mierende Texte”  
Themenrelevante 
Informationen 
und Daten aus Me-
dienangeboten 

Kommunikations- 
und Kooperations-
regeln 
Regeln für digitale 
Kommunikation 
und Kooperation 
kennen, 
 
formulieren und ein-
halten- 

Medienproduktion 
und Präsentation 
Medienprodukte ad-
ressatengerecht 
planen, gestalten 
und 
präsentieren; Mög-
lichkeiten des 
Veröffentlichens und 
Teilens 

Selbstregulierte 
Mediennutzung  
Lernvideos zur Fes-
tigung von Unter-
richtsinhalten  -  
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Verschiedene digi-
tale Werkzeuge und 
deren Funktionsum-
fang 
kennen, auswählen 
sowie diese kreativ, 
reflektiert und ziel-
gerichtet einsetzen. 
Goodnotes, Mi-
crosoft Office inclu-
sive Cloud, ...etc. 
 
Datenorganisation 
Informationen und 
Daten sicher spei-
chern, wiederfinden 
und von verschiede-
nen Orten abrufen; 
Informationen und 
Daten zusammen-
fassen, Organisie-
ren und strukturiert 
aufbewahren.  
 
Nutzung von 
Goodnotes, LMS, 
One Drive und 
Office Programmen 
 
In allen Unter-
richtsreihen 

filtern, strukturieren, 
umwandeln und auf-
bereiten 
 
Informationsbe-
wertung- Aufga-
bentyp 4b 
“Informationen er-
mitteln, verglei-
chen, bewerten” 
Informationen, Da-
ten und ihre 
Quellen sowie da-
hinterliegende 
Strategien und Ab-
sichten erkennen 
und kritisch bewer-
ten 

IpadVertrag- Verhal-
tensregeln für SuS  

kennen und nutzen 
 
Gestaltungsmittel 
von Medienproduk-
ten 
kennen, reflektiert 
anwenden sowie 
hinsichtlich 
ihrer Qualität, Wir-
kung und Aussage-
absicht 
Beurteilen 
 
Quellendokumen-
tation Standards 
der Quellenangaben 
beim Produzieren 
und Präsentieren 
von eigenen und 
fremden 
Inhalten kennen und 
anwenden 
 
Aufgabentyp 2 und 
4b 
 



Medienkompetenzrahmen Deutsch      

 

EF 

Medienausstattung 
(Hardware)  
kennen, auswählen 
und reflektiert  
anwenden; mit die-
ser verantwortungs-
voll umgehen 
 
Fördern von selb-
ständigem Umgang 
mit digitalen Medien 
 
 
 
 

Themenrelevante 
Informationen und 
Daten aus Medien-
angeboten filtern, 
strukturieren, um-
wandeln und aufbe-
reiten am Beispiel 
materialgestütztem 
Schreiben und ver-
schiedener Kommu-
nikationsmodelle.  

Regeln für digitale 
Kommunikation und 
Kooperation ken-
nen,  
formulieren und ein-
halten, z.B: 
Sicherstellung des 
Gebrauchs des i-
Pads nur für unter-
richtliche Zwecke 

Selbstdarstellung in 
sozialen Medien un-
tersuchen (Öffent-
lichkeit und Privat-
heit in sozialen Me-
dien erschließen, 
mediale Darstellung 
und Realität verglei-
chen) am Beispiel 
von Lernvideos 

Medien und ihre 
Wirkungen be-
schreiben, kritisch 
reflektieren  
und deren Nutzung 
selbstverantwortlich 
regulieren; andere 
bei  
ihrer Mediennut-
zung unterstützen. 
Beispielhaft durch-
zuführen an der his-
torischen Diskus-
sion zur Atom-
bombe, im Rahmen 
der Dramenanalyse 
”Die Physiker” 

-  

Q1 

1.2 Digitale Werk-
zeuge 
Verschiedene digi-
tale Werkzeuge und 
deren Funktionsum-
fang 
kennen, auswählen 
sowie diese kreativ, 
reflektiert und ziel-
gerichtet einsetzen. 
Goodnotes, Mi-
crosoft Office inclu-
sive Cloud, ...etc. 
 
1.3 Datenorganisa-
tion 

2.2 Informations-
auswertung 

Themenrelevante 
Informationen und 
Daten aus Medien-
angeboten filtern, 
strukturieren, um-
wandeln und aufbe-
reiten 

2.3 Informations-
bewertung  

Informationen, Da-
ten und ihre  Quel-
len sowie dahinter-
liegende Strategien 

3.2 Kommunikati-
ons- und Koopera-
tionsregeln 
Regeln für digitale 
Kommunikation 
und Kooperation 
kennen, 
 
formulieren und ein-
halten- 
Ipad-Vertrag - Ver-
haltensregeln für 
SuS 
 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion  
Medienprodukte ad-
ressatengerecht 
planen und gestal-
ten (Reihe: Der zer-
brochene Krug/ 
Heimsuchung/ Un-
terwegssein Netflix 
Template zur Lek-
türe erstellen, 
Tascard als Über-
blick zur Epochen-
übersicht zum 
Thema Lyrik  
 

5.1 Die Vielfalt der 
Medien 

ihre Entwicklung 
und Bedeutungen 
kennen, analysieren 
und reflektieren 
(Reihe: Sprache in 
politisch-gesell-
schaftlichen Ver-
wendungszusam-
menhängen, 
Sprachvarietäten 
und ihre gesell-
schaftliche Bedeu-
tung: Dialekte, Sozi-
olekte) 

-  
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Informationen und 
Daten sicher spei-
chern, wiederfinden 
und von verschiede-
nen Orten abrufen; 
Informationen und 
Daten zusammen-
fassen, Organisie-
ren und strukturiert 
aufbewahren.  
 
Nutzung von 
Goodnotes, LMS, 
One Drive und 
Office Programmen 
 
In allen Unter-
richtsreihen 

und Absichten er-
kennen und kritisch 
bewerten 

(Reihe: Sprache in 
politisch-gesell-
schaftlichen Ver-
wendungszusam-
menhängen, 
Sprachvarietäten 
und ihre gesell-
schaftliche 

Bedeutung: Dia-
lekte, Soziolekte 

3.3 Kommunika-
tion und Koopera-
tion in der Gesell-
schaft  

Kommunikations- 
und Kooperations-
prozesse im Sinne 
einer aktiven Teil-
habe an der Gesell-
schaft gestalten und 
reflektieren; ethi-
sche Grundsätze 
sowie kulturell-ge-
sellschaftliche Nor-
men beachten  

Reihe: Lyrik/ Sze-
nenanalyse über 
kollaborativ Schrei-
ben yopad.de 

4.2 Gestaltungs-
mittel 

Gestaltungsmittel 
von Medienproduk-
ten kennen, reflek-
tiert 
anwenden sowie 
hinsichtlich 
ihrer Qualität, Wir-
kung und Aussage-
absicht beurteilen 
(Reihe: Lektüre-Fi-
gurenkonstellation,  

5.4 Selbstregu-
lierte Mediennut-
zung 

Medien und ihre 
Wirkungen be-
schreiben, kritisch 
reflektieren 
und deren Nutzung 
selbstverantwortlich 
regulieren; andere 
bei 
ihrer Mediennut-
zung unterstützen 
(Reihe: Sprache in 
politisch-gesell-
schaftlichen Ver-
wendungszusam-
menhängen,) 

Q2 

1.3 Datenorganisa-
tion Informationen 
und Daten sicher 
speichern, wieder-
finden und von ver-
schiedenen Orten 
abrufen; Informatio-
nen und Daten zu-
sammenfassen, or-
ganisieren und 
strukturiert aufbe-
wahren (Vorhaben: 
Spracherwerb und 

2.1 Informations-
recherchen und 
2.2 Informations-
auswertung zielge-
richtet durchführen 
und dabei  
Suchstrategien an-
wenden; Themenre-
levante Informatio-
nen  
und Daten aus Me-
dienangeboten  

3.1 Kommunikati-
ons- und Koopera-
tionsprozesse  
Kommunikations- 
und Kooperations-
prozesse mit digita-
len Werkezeugen 
zielgerichtet gestal-
ten sowie mediale 
Produkte und Infor-
mationen teilen 
(Wiederholungs-

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion und 4.2 Ge-
staltungsmittel 
Medienprodukte ad-
ressatengerecht 
planen, gestalten 
und  
präsentieren; Mög-
lichkeiten des  
Veröffentlichens 
und Teilens  

-  -  
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Sprache-Denken-
Wirklichkeit –  z. B. 
Referate zu den 
Spracherwerbstheo-
rien) 

filtern, strukturieren, 
umwandeln  
und aufbereiten 
(Vorhaben: „Sprach-
erwerb“ und „Spra-
che -Denken – 
Wirklichkeit“) 

phase/Abiturvorbe-
reitung – Nutzung 
von LMS zur Lern-
organisation und 
dem Teilen von rele-
vanten Themenzu-
sammenfassungen 
z.B.) 

kennen und nutzen; 
Gestaltungsmittel 
von Medienproduk-
ten kennen, reflek-
tiert  
anwenden sowie 
hinsichtlich  
ihrer Qualität, Wir-
kung und Aussage-
absicht beurteilen 
(Vorhaben: „Erzähl-
texte aus unter-
schiedlichen Epo-
chen – z.B. filmi-
schen Erzählen – 
Filmanalyse und Vi-
deoproduktion) 
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Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation) 

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -bewer-

tung) 

Kommunizieren und 
kooperieren 

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung) 

Problemlösen und 
modellieren 

Jahrgang 5 

Allgemein 
Die SuS werden in 
die Nutzung von i-
Pads, digitalen 
Werkzeugen und 
Online-Lernplattfor-
men (z.B. Learnin-
gapps/Anton/ESL 
Collective) einge-
führt. 
 
Sie lernen unter-
schiedliche Formen 
der Wortschatzar-
beit kennen und 
wenden sie an. (z.B. 
Quizlet) 

Die SuS verstehen 
Gehörtes verstehen 
und ordnen Bil-
der/Aussagen zu 
z.B. Filmszenen ver-
stehen 
 
Die SuS recherchie-
ren 
Informationen zu 
Städten (z. B. Ply-
mouth) 
 
Die SuS nutzen 
Online-Broschüren 
und Webseiten zur 
Informationsgewin-
nung 
Sie suchen und Ent-
nehmen Informatio-
nen aus Broschüren 
(A brochure: School 
things), 
 
Die SuS verstehen 
und Bewerten von 

Die SuS befassen 
sich mit Vorstellung 
und Begrüßung in 
digitalen Kontexten 
(z. B. Chat, E-Mail). 
 
Die SuS schreiben 
und beantworten 
einfache digitaler 
Nachrichten (Media-
tion/Writing: Under-
standing and writing 
short English mes-
sages) 
 
Die SuS planen und 
ein Gruppenprojekt 
(A class project: A 
normal day at 
school) und führen 
dies durch. 

Die SuS schreiben 
eine Einladung und 
beantworten diese  
(z.B. mit Hilfe von 
Canva). 
 
Die SuS erstellen di-
gitale Präsentatio-
nen zu Themen wie 
„Meine Stadt“ oder 
„Mein Lieblings-
sport”. Sie nutzen 
Bilder und Videos 
zur Veranschauli-
chung von Inhalten. 
 
Die SuS verfassen 
und Gestalten ei-
gene digitale Texte 
(z. B. Tagebuchein-
träge, Interviews). 

Die SuS reflektieren 
kritisch über Schul-
uniformen und den 
Schulalltag in Eng-
land. 
 
Die SuS diskutieren 
über Medieninhalte 
wie Schulgeschich-
ten oder Filme. 
 
Die SuS reflektieren 
über eigene Medi-
ennutzung (z. B. 
Musikstreaming, so-
ziale Medien) 

- Umgang mit digita-
len Übersetzungshil-
fen bei Verständnis-
schwierigkeiten 
- Anwendung digita-
ler Werkzeuge zur 
Strukturierung von 
Informationen (z. B. 
Mindmaps) 
– Arbeiten mit inter-
aktiven Videos zur 
Unterstützung des 
Hörverstehens (Vie-
wing: A tour of my 
room), 
- Entwicklung von 
Strategien zur 
Strukturierung und 
Verbesserung eige-
ner Texte (Writing 
course: Creating a 
mindmap and wri-
ting a text). 
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einfachen engli-
schen Anzeigen 
(Signs in Plymouth) 
 
Die SuS arbeiten 
mit audiovisuellen 
Quellen zur Informa-
tionsgewinnung 
(Viewing: Meet the 
kids from Harbour 
Road). 

Jahrgang 6 

Unit 2 My Neigh-
bourhood 
Die SuS beschrei-
ben die eigene 
Nachbarschaft unter 
Verwendung von 
Google Maps zur Vi-
sualisierung 

Unit 2 My Neigh-
bourhood und Unit 
3 Teen Talk 
Audiovisuelles Me-
dium: Film Die SuS 
stellen Spekulatio-
nen und Fragen 
über einen Film. Sie 
Entnehmen Informa-
tionen aus einem 
Film. 
 
Unit 5 Dartmoor 
adventures 
Die SuS verstehen 
Bahnhofsdurchsa-
gen und entnehmen 
ihnen entnehmen 

Unit 2 My Neigh-
bourhood Theater-
stück 
mit Partner über das 
Stück besprechen 
und Fragen klären 

Unit 3 Teen Talk 
-Freizeitaktivitäten 
und Hausarbeiten 
mit digitalem Ab-
stimmungspro-
gramm erfassen 

- - 

Jahrgang 7 

- Nutzung von On-
line-Wörterbüchern 
zur Worterschlie-
ßung (Using a dic-
tionary), Strukturie-

-Recherche und Zu-
sammenstellung 
von Informationen 
zu London, Liver-
pool, -Schottland 

Online-Kommunika-
tion in Chats (Online 
chat: In the middle 
of nowhere), Pla-
nung und Gestal-
tung eines Posters 

Erstellung digitaler 
Poster und Präsen-
tationen (Our plan 
for a day in Lon-
don), Entwicklung 
und Vorstellung von 

Reflexion über 
Schulregeln und ge-
sellschaftliche Er-
wartungen (A letter 
from school), Ana-
lyse von Werbung 

Nutzung digitaler 
Hilfsmittel zur Ver-
besserung des 
Sprachverständnis-
ses (Using a dictio-
nary), Entwicklung 
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rung von Informatio-
nen mit digitalen 
Notizen, Mindmaps 
und Planungstools 
(Writing course: Col-
lect ideas before 
you write), Arbeiten 
mit digitalen Lern-
plattformen für 
Sprachübungen, 
Nutzung von Online-
Broschüren und 
Webseiten zur Re-
cherche (Loch Ness 
brochures). 

und Irland (Maga-
zine article: What’s 
special about Lon-
don?), Vergleich 
von Stadt- und 
Landleben mit au-
thentischen Texten 
(Newspaper article: 
Well done, Molly!), 
- Arbeiten mit Wer-
beanzeigen und 
Broschüren (London 
adverts, Brochure 
and website: Eng-
lish language 
exchanges in Ire-
land). 

in Gruppenarbeit 
(Our plan for a day 
in London), Durch-
führung und Doku-
mentation von Um-
fragen (Have you 
ever…?), Schreiben 
und Kommentieren 
von Blogeinträgen 
(Away from home), 
Schreiben und Be-
antworten von E-
Mails (A thank-you 
email). 

Business-Ideen in 
Teams (Do you 
have a talent for bu-
siness?), Schreiben 
und Strukturieren ei-
gener Geschichten 
(Clever Sherlock!), 
Gestaltung von digi-
talen Werbeanzei-
gen (An advert for a 
class trip), Produk-
tion eines Videota-
gebuchs (Tally’s vi-
deo diary). 

und deren Wirkung 
(London adverts), 
Bewertung von Le-
serkommentaren 
(Readers’ com-
ments), Reflexion 
über interkulturelle 
Unterschiede (Liver-
pool girls want to be 
like Tasha). 

von Strategien für 
interkulturelle Kom-
munikation (At the 
information desk), 
Arbeiten mit interak-
tiven Lernvideos zur 
Unterstützung des 
Hörverstehens (Vie-
wing: Welcome to 
Scotland), Struktu-
rierung und Optimie-
rung eigener Texte 
(Writing course: 
Giving opinions – for 
and against). 

Jahrgang 8 

Allgemein 
Die SuS nutzen ihre 
eigenen Smartpho-
nes oder die Schul-
I-Pads für: Individu-
elle (Listening-)Auf-
gaben, Informati-
onsrecherche, 
Lernapps, wie bei-
spielsweise Cabuu, 
Phase 6, Cornelsen 
Vokabeltrainer. 

Unit 1-4 
Die SuS recherchie-
ren Informationen  
zu ausgewählten 
Themen der Units 
wie beispielsweise 
New York (Unit 1), 
Highschools in the 
USA (Unit 2), Cali-
fornia (Unit 3) , His-
tory of ‘The Deep 
South’ (Unit 4), 
Informationen aus 
Filmen entnehmen 

Unit 1  
Die SuS erstellen 
kooperativ digitale 
Produkte über Se-
henswürdigkeiten in 
New York z.b. einen 
gemeinsamen Rei-
seführer mittels 
Bookcreator. 
 
Die SuS lesen und 
erstellen Blogein-
träge als Beispiel für 
digitale Kommunika-
tion. 

Unit 1 
Die SuS dokumen-
tieren die Quellen, 
die sie zur Erstel-
lung des Reisefüh-
rers verwendet ha-
ben. 
 
 
Unit 2 
Die SuS erstellen 
und präsentieren 
Poster zum Thema 
“Highlights of the 
School Year” 
(z.B. Power Point 
Präsentationen, 
Handout etc.) 

Unit 4 
Die SuS analysieren 
authentischen 
Filmsequenzen zu 
ausgewählten The-
men der Unit z.B. 
Civil Rights Move-
ment, The Story of 
Rosa Parks oder 
zum Film “Remem-
ber the Titans”. 

-  
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Allgemein: 
Die SuS sammeln 
Wissen über Krite-
rien für seriöse 
Quellen und deren 
korrekte Anwen-
dung 

Jahrgang 9 

Skills File 2: 
Die SuS lernen den 
Umgang mit einem 
Online-Wörterbuch 
kennen. 
 
Unit 2: 
Die SuS erstellen 
ein Vokabelquiz auf 
Kahoot und führen 
ein Vokabelquiz ei-
nes*r Mitschülers*in 
durch. 

Unit 1: 
Die SuS recherchie-
ren im Internet zum 
Thema 
Australien und er-
stellen eine Präsen-
tation. 

Unit 3: 
Die SuS schreiben 
einen Lebenslauf 
mithilfe eines Kriteri-
enrasters und eine 
Bewerbung mithilfe 
eines Musterschrei-
bens am Ipad. 
 
Unit 3: 
Die SuS entnehmen 
einer Stellenanzeige 
gezielte Informatio-
nen und sprachmit-
teln diese. 
 
Unit 4: 
Die SuS schreiben 
eine E-Mail an einen 
Radiosender, in der 
sie Stellung nehmen 
zum Thema ‘One 
week without tech-
nology‘. 

Unit 1: 
Die SuS recherchie-
ren im Internet zum 
Thema 
Australien und er-
stellen eine Präsen-
tation. 
 
Unit 2: 
Die SuS entnehmen 
einem Projekt ge-
gen Diskriminierung 
gezielte Informatio-
nen und erstellen 
eine Präsentation 
dazu. 
 
Unit 4: 
Die SuS erstellen 
eine digitale Um-
frage zum Thema 
‘Generation like‘ und 
präsentieren diese. 

Unit 3: 
Die SuS erarbeiten 
Dos and Donts mit-
tels eines Job inter-
views (Hör(seh)ver-
stehen) 
 
Unit 3:  
Die SuS führen Be-
werbungsgespräche 
durch und evaluie-
ren diese mittels ei-
ner digitalen Um-
frage. 
 
Unit 4:   
Die SuS reflektieren 
ihren Medienkon-
sum, indem sie die 
Bedeutung und den 
Einfluss von Wer-
bung erarbeiten. 
 

Unit 4:  
Die SuS identifizie-
ren grundlegende 
Prinzipien der sozia-
len Medien und er-
arbeiten Informatio-
nen zur bewussten 
Nutzung. 



Medienkompetenzrahmen Englisch   

 

Jahrgang 10 

Allgemein 
Die SuS organisie-
ren als Tablet-Jahr-
gang ihre Mitschrif-
ten in Form von digi-
talen Heften 
(Goodnotes) 
 
Die SuS erstellen di-
gitale Mindmaps zur 
Textanalyse 
 
Die SuS nutzen On-
line-Wörterbüchern 
z.B Leo/ dict.cc 
 
Vorbereitung ZP10 
Die SuS nutzen digi-
tale  Hördateien und 
digitale Übungen 
(z.B. STARK-Heft)  
zur Vorbereitung auf 
die ZP10 

Unit 1 - South Af-
rica 
Die SuS recherchie-
ren Fakten über 
Südafrika und er-
stellen ein Fact 
sheet. 
 
Unit 2 - Take a 
stand 
Die SuS recherchie-
ren über (Online)Ak-
tivist*innen 

Unit 2/Unit 3  
Die SuS verfassen 
Blogbeiträge oder 
Kommentare (digi-
tale Kommunikation) 
 
Vorbereitung ZP10 
Die SuS arbeiten 
kollaborativ an Tex-
ten und nutzen 
hierzu Tools wie 
Goodnotes/Ether-
pad etc. 

Unit 1 - South Af-
rica 
Die Sus Gestalten 
ein Fact sheet mit 
Hilfe von Goodnotes 
oder Programmen 
wie Canva 

 
Unit 2 - Take a 
stand 
Die SuS erstellen 
und halten eine Prä-
sentation mit Power-
poin/Keynote 

Unit 2/Unit 3 
Die SuS analysieren 
Social-Media- 
Beiträge zu Unter-
richtsthemen und 
diskutieren über Me-
dienethik z.B. im 
Kontext von Fake 
News 

Allgemein 
Die SuS finden kre-
ative Problemlö-
sestrategien mit di-
gitalen Medien z.B. 
Gamification durch 
LearningApps oder 
Quizlet 

EF 

 Reihe: Digitaliza-
tion 
Bedienung und Aus-
probieren von unter-
schiedlichen digita-
len Werkzeugen 
und der KI  
 
Reihe: Globaliza-
tion 

Reihe: Identity 
“La Linea“ 
Informieren und Re-
cherchieren für das 
Schreiben von Cha-
rakterisierungen 
 
Reihe: Globaliza-
tion 
Informieren und Re-
cherchieren von 
“global challenges” 

Reihe: Digitaliza-
tion 
Diskussion über 
Vor- und Nachteile 
von sozialen Medien 
insb. im Jugendalter  
 
Reihe: Globaliza-
tion 

Reihe: Identity 
Erstellung von Prä-
sentationen zum 
Thema “teenage 
problems”  
 
Reihe: Globaliza-
tion 
Präsentationen zum 
Thema “global chal-
lenges” 
 

 Reihe: Digitaliza-
tion 
Reflektion des eige-
nen digitalen Ver-
haltens im Hinblick 
auf sozialen Medien  
 -  
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Berechnung des 
“ecological foot-
prints” durch eine 
Website 

Diskussion über 
Handlungsmöglich-
keiten gegen “global 
challenges” 

Reihe: Identity 
“La Linea“ 
Erstellung eines 
Reading Logs in 
Form eines Netflix 
Templates  

Q1 

Reihe: Nigeria (LK) 
SuS lernen einen 
reflektierten Um-
gang mit KI, als Tool 
zur Unterstützung 
für den AFB1 - 
Prompts werden 
durch Material vor-
gegeben. Sie ler-
nen, welche Mög-
lichkeiten KI bietet 
und wo Nutzung von 
KI den eigenen 
Lernfortschritt hin-
dern kann. 

Reihe: Globaliza-
tion “Hulda News” 
In einem ersten 
Schritt müssen SuS 
online nach passen-
den Inhalten recher-
chieren und ihre Er-
gebnisse in Form ei-
ner Quellensamm-
lung an die FL ein-
reichen 
Reihe: Nigeria (LK) 
Im Rahmen der Vor-
bereitung auf die 
mündliche Prüfung, 
führen SuS eine ge-
leitete Recherche zu 
versch., für die Prü-
fung relevanten 
Themen durch. 
Hierfür werden die 
Themen und QR-
Codes zu verschie-
denen Artikeln inkl. 
Leitfragen für das 
Textverständnis 
durch FL vorgege-
ben. SuS müssen 

Reihe: Globaliza-
tion ”Hulda News” 
SuS erstellen in ko-
operativer Part-
ner*innenarbeit eine 
Onlinezeitung 
“Hulda News”. (Pad-
let) 

Reihe: Globaliza-
tion ”Hulda News” 
Im Zuge dieser 
Reihe schreiben 
SuS einen quellen-
gestützten Onlinear-
tikel, den sie in 
Textverarbei- tungs-
programmen editie-
ren und auf Padlet 
(o.ä.) präsentieren 

Reihe American 
Dream: Untersu-
chung der Darstel-
lung des American 
Dream in unter-
schiedlichen tages-
aktuellen Medien 
(Social Media, Car-
toons, Videos, Medi-
enberichte) 
 
 
Reihe: Nigeria (LK) 
Die unter "Informie-
ren und Recherchie-
ren” getroffenen 
Vorbereitungen, 
muss eine Reflek-
tion der Inhalte er-
folgen. Dies ge-
schieht in Vorberei-
tung auf die Prü-
fung, in der die In-
halte in Form von 
Impulsfragen 
(AFB3) abgefragt 
werden und zur An-
wendung kommen. 

Alle Reihen: 
Es ist unabdinglich, 
dass in jedem der 
genannten Schritte 
Strategien zur Prob-
lemlösung entwi-
ckelt und/ oder an-
gewandt werden. In-
halte und Vorge-
hensweisen müssen 
mit Partner*innen 
ausgehandelt wer-
den, eigene Lern-
strategien werden 
hinterfragt und an-
gepasst. 
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abwägen, welche 
Informationen für ihr 
Thema relevant 
sind, diese struktu-
rieren und für ihre 
Prüfung kontextuali-
sieren. 

Q2 

Allgemein: 
Reflektierter Einsatz 
von KI-gestützten 
Schreibtools Zur 
Optimierung engli-
scher Texte (z.B. 
Formulierungen, sti-
listische Anpassun-
gen, Wortvielfalt). 
Die SuS lernen Vor- 
und Nachteile dieser 
Tools für ihr eigenes 
lernen kritisch abzu-
wägen und einen 
verantwortungsvol-
len Umgang zu ent-
wickeln. 

Reihe: Identity and 
Gender 
Recherche zur Dar-
stellung von Gender 
und Identität in ver-
schiedenen eng-
lischsprachigen Me-
dien. 
 
Reihe: Visions of 
the future 
Fiktionale und nicht-
fiktionale dystopi-
sche Zukunftsvor-
stellungen recher-
chieren, beschrei-
ben und kritisch re-
flektieren. 

Reihe: Visions of 
the future 
Gemeinsame Erstel-
lung eines Podcasts 
zum Beispiel über 
technologische Ent-
wicklungen,  dysto-
pische Zukunftsvisi-
onen in Literatur 
und Realität oder 
die Darstellung von 
Gender und Identität 
in modernen Me-
dien. 

Reihe: Visions of 
the future 
Erstellung einer Prä-
sentation zu fiktio-
nalen und nicht-fikti-
onalen dystopischen 
Zukunftsvorstellun-
gen. 

Reihe: Identity and 
Gender 
Analyse von Gen-
derdarstellungen in 
Werbung und Me-
dien. 
 
Reihe: Visions of 
the future 
Untersuchung dys-
topischer Medien 
(Filme, Serien, Text-
ausschnitte) und de-
ren gesellschaftliche 
Bedeutung. 

Reihe: Visions of 
the future 
Entwicklung einer 
Zukunftsvision für 
eine nachhaltige 
Gesellschaft. 
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Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation)  

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung)  

Kommunizieren und 
kooperieren  

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung)  

Problemlösen und 
modellieren  

Jahrgang 5 -  -  -  

Erstellung eines 
(Medien-)Produktes 
mit anschließender 
Präsentation (The-
men: Ägypten, 
Stadt- und Land, So 
leben Kinder, das 
antike Griechen-
land) 

-  -  

Jahrgang 6 -  

Thema: Leben in 
der Medienwelt 
Die SuS beschrei-
ben in Ansätzen die 
Manipulationsmög-
lichkeiten durch Me-
dien und stellen den 
Einfluss sozialer 
Netzwerke im Alltag 
dar.   
 
Thema: Leben und 
Herrschaft im Mit-
telalter 
SuS recherchieren 
unter Anleitung in 
eingegrenzten 

-  

Themen: Das römi-
sche Weltreich, 
Freizeitgestaltung 
mit Auswirkungen, 
Leben in der Medi-
enwelt, Wasser ist 
Leben, Leben und 
Herrschaft im Mit-
telalter) 
 
Erstellung eines 
(Medien)produktes 
mit anschließender 
Präsentation 

Thema: Leben in 
der Medienwelt  
Die SuS setzen sich 
kritisch mit Medien-
angeboten und der 
eigenen Mediennut-
zung auseinander 

- beurteilen 
Vorteile und 
Nachteile 
verschiede-
ner Medien 
als Informa-
tions- und 
Kommunika-
tionsmittel 

-  
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Mediensammlungen 
und beschaffen ziel-
gerichtet Informatio-
nen 

für den eige-
nen Alltag 

Jahrgang 7 -  

Recherche in einge-
grenzten Medien-
samm-lungen + Be-
schaffung zielge-
richteter Information 

-  -  -  

Nehmen auch unter 
Nutzung digitaler 
Medien fachbezo-
gene Möglichkeiten 
der Einflussnahme 
auf ökonomische, 
politische, gesell-
schaftliche, ökologi-
sche und raumbe-
zogene Prozesse 
wahr.  

Jahrgang 8 

1.2 Digitale Werk-
zeuge 
 
Themen: Revolutio-
nen in Europa, in-
dustrielle Revolu-
tion, Leben in der 
Demokratie, Leben 
in der Marktwirt-
schaft 

2.1 Informations-
recherche, 
2.2 Informations-
auswertung, 
2.3 Informationsbe-
wertung 
 
Themen: Industrielle 
Revolution, Leben 
in der Demokratie, 
Leben in der Markt-
wirtschaft 

- 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion, 
4.2 Gestaltungsmit-
tel, 
4.3 Quellendoku-
mentation 
 
Themen: Leben in 
der Demokratie, Le-
ben in der Markt-
wirtschaft 

5.1 Medienanalyse, 
5.2 Meinungsbil-
dung, 
 
Thema: Leben in 
der Demokratie, Le-
ben in der Markt-
wirtschaft 

- 

Jahrgang 9  -  -  -  -  -  -  

Jahrgang 10 

Eine Zeitleiste für 
die deutsche Nach-
kriegsgeschichte 
mithilfe digitaler 
Werkzeuge erstel-
len. 
 

Film- und Tondoku-
mente als histori-
sche Quellen aus-
werten. -  

Kurzreferate mithilfe 
von Powerpoint 
oder Keynote halten 
zum Alltagsleben in 
der BRD und der 
DDR. 

Die unterschiedliche 
Intention und Ge-
staltungsmittel von 
Dokumentationen, 
Spielfilmen und Pro-
pagandafilmen (z.B. 
Leni Riefenstahl) 

Sach – und Wertur-
teil formulieren, ggf. 
Mithilfe der APP 
“Luigi” 
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Digitale Museums-
gänge machen. 
 
Die App “WDR AR 
1933-1945" verwen-
den. 

kennen lernen und 
erläutern. 

EF -  - - 

Christliche und Isla-
mische Welt: 
Powerpoint zum 
Thema Interkultura-
lität / Kulturkontakte 

Internetzugang- ein 
neues Menschen-
recht? -  

Q1 

 Inhaltsfeld 5: Kriti-
sche Internetrecher-
che zur Aufarbei-
tung der Zeit des 
Nationalsozialismus 
(Analyse von Web-
seiten: neonazisti-
sche Propaganda 
oder seriöse Dar-
stellung) 
 

  Inhaltsfeld 5: Identi-
tätsbildung (Propa-
ganda als Herr-
schaftstechnik) 
Informationskritik 
(Meinungsbildung in 
der Bevölkerung un-
ter Einfluss der ma-
nipulativen Darstel-
lung 
Inhaltsfeld 6: Pres-
sezensur; Bewusst-
sein für den Wert 
freier Presse und 
kritischer Umgang 
mit Pressemeldun-
gen (Vor-
märz/1848er Revo-
lution) 

 

Q2 - - - - - - 
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Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation)  

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung)  

Kommunizieren und 
kooperieren  

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung)  

Problemlösen und 
modellieren  

Jahrgang 5 In diesem Jahrgang findet kein Hauswirtschaftsunterricht statt. 

Jahrgang 6 

Handlungskompe-
tenz  
Die SuS nutzen ein-
fache fachbezogene 
digitale Hard- und 
Software (HK 4).  
 
Beispiel:  
Küchenrallye  

Methodenkompe-
tenz  
Die SuS führen un-
ter Anleitung Re-
cherchen auch mit 
digitalen Medien 
durch (MK 2).  
 
Beispiel:  
Recherche von Re-
zepten  

-  -  -  -  

Jahrgang 7 In diesem Jahrgang findet kein Hauswirtschaftsunterricht statt. 

Jahrgang 8 

Handlungskompe-
tenz  
Die SuS nutzen ein-
fache fachbezogene 
digitale Hard- und 
Software (HK 4).  

Methodenkompe-
tenz  
Die Schülerinnen 
und Schüler führen 
Recherchen mit di-
gitalen Medien 
durch.  
 
Beispiel:  
Projektarbeit  
 

-  

Methodenkompe-
tenz  
Die SuS erstellen 
angeleitet auch un-
ter Nutzung digitaler 
Medien u.a. Re-
zepte, Handlungs-
anleitungen 
(Tutorials), und Pro-
jektdokumentatio-
nen, (MK10) und 
präsentieren Ar-
beitsergebnisse 
auch unter Nutzung 

Methodenkompe-
tenz  
Die SuS analysieren 
Werbungen und be-
werten diese kri-
tisch.  
 
Beispiel:  
Verkaufsstrategien 
und Produktverglei-
che   

-  



Medienkompetenzrahmen Hauswirtschaft  

 

digitaler Medien 
nach vorgegebenen 
Kriterien (MK 11).  
 
Beispiel:  
Projektarbeit (PPP) 
„Eine kulinarische 
Reise durch die 
Esskulturen unserer 
Welt“   

Jahrgang 9  In diesem Jahrgang findet kein Hauswirtschaftsunterricht statt. 
Jahrgang 10  In diesem Jahrgang findet kein Hauswirtschaftsunterricht statt. 

Q1  In diesem Jahrgang findet kein Hauswirtschaftsunterricht statt. 
Q2  In diesem Jahrgang findet kein Hauswirtschaftsunterricht statt. 

 



Medienkompetenzrahmen Informatik  

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation) 

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung) 

Kommunizieren und 
kooperieren 

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung) 

Problemlösen und 
modellieren 

Jahrgang 5 

Datenbegriff / Struk-
tur von Informatik-
systemen / EVA-
Prinzip 
 
Daten und ihre Co-
dierung / Daten-
schutz / Datenspu-
ren im Netz / Such-
maschinen 
 
Einfache Algorith-
men im Alltag / Al-
gorithmen und algo-
rithmische Grund-
konzepte 

Datenbegriff / Struk-
tur von Informatik-
systemen / EVA-
Prinzip 
 
Daten und ihre Co-
dierung / Daten-
schutz / Datenspu-
ren im Netz / Such-
maschinen 
 
Kryptologie / Einfa-
che Verschlüsse-
lungsverfahren 
 

Datenbegriff / Struk-
tur von Informatik-
systemen / EVA-
Prinzip 
 
Kryptologie / Einfa-
che Verschlüsse-
lungsverfahren 

Daten und ihre Co-
dierung / Daten-
schutz / Datenspu-
ren im Netz / Such-
maschinen 
 
Einfache Algorith-
men im Alltag / Al-
gorithmen und algo-
rithmische Grund-
konzepte 
 

Datenbegriff / Struk-
tur von Informatik-
systemen / EVA-
Prinzip 
 
Daten und ihre Co-
dierung / Daten-
schutz / Datenspu-
ren im Netz / Such-
maschinen 

Datenbegriff / Struk-
tur von Informatik-
systemen / EVA-
Prinzip 
 
Daten und ihre Co-
dierung / Daten-
schutz / Datenspu-
ren im Netz / Such-
maschinen 

Einfache Algorith-
men im Alltag / Al-
gorithmen und algo-
rithmische Grund-
konzepte 

Jahrgang 6 

Programmieren mit 
Scratch: Implemen-
tieren Algorithmen 
in einer visuellen 
Programmierspra-
che / überprüfen die 
Wirkungsweise ei-
nes Algorithmus 
durch zielgerichte-
tes Testen  

Automaten und 
künstliche Intelli-
genz / Maschinelles 
Lernen / Informatik-
systeme im Alltag / 
Grenzen der Infor-
matik 

Automaten und 
künstliche Intelli-
genz / Maschinelles 
Lernen / Informatik-
systeme im Alltag / 
Grenzen der Infor-
matik 

 Automaten und 
künstliche Intelli-
genz / Maschinelles 
Lernen / Informatik-
systeme im Alltag / 
Grenzen der Infor-
matik 

Programmieren mit 
Scratch: Implemen-
tieren Algorithmen 
in einer visuellen 
Programmierspra-
che / überprüfen die 
Wirkungsweise ei-
nes Algorithmus 
durch zielgerichte-
tes Testen  
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Automaten und 
künstliche Intelli-
genz / Maschinelles 
Lernen / Informatik-
systeme im Alltag / 
Grenzen der Infor-
matik 

Automaten und 
künstliche Intelli-
genz / Maschinelles 
Lernen / Informatik-
systeme im Alltag / 
Grenzen der Infor-
matik 

Jahrgang 7 In diesem Jahrgang findet kein Informatikunterricht statt. 
Jahrgang 8 In diesem Jahrgang findet kein Informatikunterricht statt. 
Jahrgang 9 In diesem Jahrgang findet kein Informatikunterricht statt. 
Jahrgang 10 In diesem Jahrgang findet kein Informatikunterricht statt. 

EF In diesem Jahrgang findet kein Informatikunterricht statt. 
Q1 In diesem Jahrgang findet kein Informatikunterricht statt. 
Q2 In diesem Jahrgang findet kein Informatikunterricht statt. 

 



Medienkompetenzrahmen Mathematik        

 

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation)  

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung)  

Kommunizieren und 
kooperieren  

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung)  

Problemlösen und 
modellieren  

Jahrgang 5 

1.1 Medienausstat-
tung 
Nutzung der I-
pads 

1.2 Digitale Werk-
zeuge 
(Anton-App, 
LMS) ab JG 5 

2.2 Informations-
auswertung 
Diagramme, Zei-
tungsartikel etc. ab 
JG 5 -  -  - 

6.3 Modellieren und 
Programmieren 
Probleme formali-
siert beschreiben 
und Lösungsstrate-
gien entwickeln ab 
JG 5 

Jahrgang 6 -  -  -  -  -  -  

Jahrgang 7 

1.2 Digitale Werk-
zeuge 
Nutzung Taschen-
rechner & Excel ab 
JG 7 

-  -  -  -  -  

Jahrgang 8 

1.2 Digitale Werk-
zeuge 
Nutzung GeoGebra 
ab JG 8 

2.2 Informations-
auswertung 
Umfragen, Boxplots 
zu Mediennutzung, 
Diagramminterpre-
tation 

-  - 

5.4 Selbstregulierte 
Mediennutzung 
Umfrage zur Medi-
ennutzung -  

Jahrgang 9 - - - 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion 
Vorstellung ver-
schiedene 

-  -  
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Jahrgang 10 

1.1 Medienausstat-
tung 
Nutzung ipads (1:1-
Ausstattung) 
1.3 Datenorganisa-
tion 
Organisation von 
Mitschriften 
1.4 Datenschutz 
und Informationsi-
cherheit 
Umgang mit Pass-
wörtern und Zugän-
gen 

-  - 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion  
Vorstellung ver-
schiedener Themen 

-  -  

EF 
1.1 Medienausstat-
tung 
Nutzung CAS ab EF 

-  -  -  -  -  

Q1 -  -  -  -  -  -  
Q2 -  -  -  -  -  -  

 



Medienkompetenzrahmen Musik  

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation) 

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung) 

Kommunizieren und 
kooperieren 

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung) 

Problemlösen und 
modellieren 

Jahrgang 5 

Die SchülerInnen 
lernen die schulei-
genen IPads  
kennen.  

Die SchülerInnen 
recherchieren unter 
Anleitung in Lexika, 
Suchmaschinen und 
Bibliotheken. 

-  

Die SchülerInnen 
präsentieren ein 
Star-Portrait (Lieb-
lingskünstler).  

-  -  

Jahrgang 6 

Die SchülerInnen 
nutzen unterschied-
liche Musik Apps,  
um unterschiedliche 
Dreiklangs-Variatio-
nen zu spielen.  

Die SchülerInnen 
recherchieren unter 
Anleitung in Lexika, 
Suchmaschinen und 
Bibliotheken. 

Die SchülerInnen 
teilen Inhalte online, 
oder per Apple TV, 
um sie zu präsentie-
ren.  

Erstellen und produ-
zieren von musikali-
schen Ergebnissen.  -  -  

Jahrgang 7 

Die SchülerInnen 
lernen die App Ga-
rageband  
kennen, um mit des-
sen Hilfe Musik und 
Sounds zu produ-
zieren.  

Die SchülerInnen 
recherchieren mit 
schuleigenen Tab-
lets nach Werbepro-
dukten, um eigene 
kreative Ideen zu 
entwickeln.  

Die SchülerInnen 
teilen Inhalte online, 
oder per Apple TV, 
um sie zu präsentie-
ren.  

Die SchülerInnen 
entwerfen ihr eige-
nes Werbeprodukt 
und tragen Verant-
wortung für die gra-
fische, musikalische 
und sprachliche Ge-
staltung des Pro-
duktes. 

Die SchülerInnen 
vergleichen ihre fer-
tigen Produkte an 
Hand von vorher 
aufgestellten Krite-
rien.  

-  

Jahrgang 8 

Die SchülerInnen 
nutzen unterschied-
liche Musik Apps, 
um einen eigenen 
Rap zu produzieren.  

Die SchülerInnen 
nutzen Online Ange-
bote zur Unterstüt-
zung beim Raps 
schreiben.  

-  

Die SchülerInnen 
produzieren ihren 
eigenen Rap und 
tragen Verantwor-
tung für die grafi-
sche, musikalische 

-  -  
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und sprachliche Ge-
staltung des Pro-
duktes. 

Jahrgang 9 In diesem Jahrgang findet kein Musikunterricht statt. 

Jahrgang 10 

Audioaufnahmesoft-
ware wie Audacity 
oder Garageband 
nutzen.  
 

Die SchülerInnen 
wenden Suchstrate-
gien an, filtern und 
bewerten Informati-
onen gezielt und 
wählen für den Po-
dcast geeignete In-
halte aus. 

Die SchülerInnen 
kommunizieren, tei-
len und bearbeiten 
Inhalte teilweise on-
line weiter.  

 Erstellen und Pro-
duzieren eines Pod-
casts als Ergeb-
nis/Lernprodukt des 
Musikunterrichts -  -  

EF 

Audioaufnahmesoft-
ware wie Audacity, 
Garageband oder 
eigene digitale End-
geräte nutzen.  
 

 Die SchülerInnen 
kommunizieren, tei-
len und bearbeiten 
Inhalte teilweise on-
line weiter. 

Erstellen und Pro-
duzieren eines Bei-
trages (Filmszene) 
zum Thema Film-
musik als Ergeb-
nis/Lernprodukt des 
Musikunterrichts. 

-  -  

Q1 -  -  -  -  -  -  
Q2 -  -  -  -  -  -  

 



Medienkompetenzrahmen Physik  

 

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation) 

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung) 

Kommunizieren und 
kooperieren 

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung) 

Problemlösen und 
modellieren 

Jahrgang 7 

Eigenschaften von 
Licht und Schatten 
simulieren -  

Interaktive Versuche 
planen und durch-
führen 

Sensorversuche 
zum Schall und 
Lichtintensität mit-
hilfe der phyphox 
app. 

-  

Interaktive Experi-
mente zum Thema 
Sall und Licht simu-
lieren und präsen-
tieren. 

Jahrgang 8 

Elektrischen Stom 
und Magnetfelder 
sichtbar machen mit 
Simulationen  

-  

Interaktive Versuche 
zur Reflexion pla-
nen und durch-
fürhen 

Versuche zur Mes-
sung des Magnetfel-
des mithilfe von 
phyphox. 

-  

Interaktive Versuche 
und Simulationen 
zum Thema Elektri-
zität  

Jahrgang 9 

Versuchsauswertun-
gen zur Spannungs- 
und Strommessung 
mithilfe von Tabel-
lenkalkulation 

Interaktive Entde-
ckungsreise zur 
Entdeckung der 
Elektrizität.  

-  

Bewegung und Be-
schleunigungsmes-
sung mithilfe der 
phyphox app. 

-  -  

Jahrgang 10 

Zerfallsprozesse 
sichtbar machen.  

Vorträge über be-
kannte Persönlich-
keiten der Physik 
des 20. Jahrhun-
derts.  

Recherche und Dis-
kussion zu den The-
men Kernkraft und 
Kernwaffen. 

-  

Recherche und Dis-
kussion zu den The-
men Kernkraft und 
Kernwaffen. 

-  

EF 

Lernlandkarte mit 
Begriffen zur Me-
chanik 
 -  

Keplerschen Ge-
setze: Recherche 
und im Kontext der 
Geschichte einord-
nen.  

Experimentieren 
und Erfassen von 
Messdaten zum 
Thema Mechanik 
und Schwingungen 
mithilfe von Phy-
phox o.ä.. 

-  

Regressionsverfah-
ren Datenanalyse 
von Experimenten 
zur Modellierung 
und Funktionsfin-
dung. 
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Q1 -  

Recherchen 
über das Zeitalter 
der Atomeuphorie.  
 

Lernvideos zum 
Thema Elektromag-
netismus erstellen.  

Erstellen und Prä-
sentieren eigener 
Vorträge zur Quan-
tenphysik.  

Analyse und Bewer-
tung von KI- Inhal-
ten im Vergleich zu 
wissenschaftlichen 
Beiträgen. 

Regressionsverfah-
ren Datenanalyse 
von Experimenten 
zur Modellierung 
und Funktionsfin-
dung.  

Q2 

Im Chat mit Ein-
stein: interaktive 
Gespräche führen 
und bewerten.  

Recherche zum 
Thema Relativität 
von Raum und Zeit 
und zur Quanten-
mechanik. 

-  -  

Filmausschnitte zu-
sammenfassen und 
deren Aussage deu-
ten 

Regressionsverfah-
ren Datenanalyse 
von Experimenten 
zur Modellierung 
und Funktionsfin-
dung. 

 



Medienkompetenzrahmen Spanisch  

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation) 

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung) 

Kommunizieren und 
kooperieren 

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung) 

Problemlösen und 
modellieren 

Jahrgang 5 In diesem Jahrgang findet kein Spanischunterricht statt. 
Jahrgang 6 In diesem Jahrgang findet kein Spanischunterricht statt. 
Jahrgang 7 In diesem Jahrgang findet kein Spanischunterricht statt. 
Jahrgang 8 In diesem Jahrgang findet kein Spanischunterricht statt. 
Jahrgang 9 In diesem Jahrgang findet kein Spanischunterricht statt. 
Jahrgang 10 In diesem Jahrgang findet kein Spanischunterricht statt. 

EF 

grammatische 
Übungen in  
learning-apps 

Orte und Freizeitak-
tivitäten in Madrid 
recherchieren -  

Verfassen von digi-
talen Emails unter 
Verwendung der 
spanischen Sonder-
zeichen 

 -  

Q1 

angeleitet Chat-
GPT zur Erstellung 
von Übungsmateria-
lien zur Klausurvor-
bereitung nutzen 

Recherchen 
über Tourismus in 
Spanien; 
Recherchen 
über die bilingualen 
Regionen in Spa-
nien 

Hör- und Sehverste-
hen: authentische 
Videoclips 

Erstellen und Prä-
sentieren eigener 
anuncios de viaje zu 
Barcelona 

Analyse 
von authentischen 
Filmsequenzen 
(Werbefilme/ 
Spielfilme); Analyse 
von 
Filmsequenzen 

-  

Q2 

Eigene Texte mittels 
App language-
tool.org überprüfen 
und verschiedene 
Stilebenen austes-
ten 

Recherche zum 
Thema Chile (histo-
rische Hintergründe) 

Hör- und Sehverste-
hen: Videoclips und 
Filmausschnitte -  

Filmausschnitte zu-
sammenfassen und 
deren Aussage deu-
ten -  

 



Medienkompetenzrahmen Sport  

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation) 

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung) 

Kommunizieren und 
kooperieren 

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung) 

Problemlösen und 
modellieren 

Jahrgang 5 

1.1, 1.4 (6) Gestal-
ten, Tanzen, Dar-
stellen – Gymnastik/ 
Tanz, Bewegungs-
künste: Schüler*in-
nen filmen sich mit 
dem Handy und ge-
ben Feedback auf 
Grundlage des Vi-
deos 

- - - - - 

Jahrgang 6 -  - 

3.1 (7) Spielen in 
und mit Regelstruk-
turen – Sportspiele 
(Badminton + TT) 
Verantwortungsvol-
ler Umgang mit Vi-
deoanalyse von Be-
wegungsabläufen 
und Feedback 

-  -  -  

Jahrgang 7 

Schwimmen: Ein-
satz von Schwimm-
technik-Apps zur 
Analyse der 
Schwimmstile (z. B. 
Rückenschwim-
men). 

Schwimmen: Re-
cherche zu den Re-
geln und Techniken 
des Wettkampf-
schwimmens mit-
hilfe von Online-
Quellen. 

Schwimmen: Er-
stellen eines Feed-
backvideos, um Mit-
schülern Hinweise 
zur Verbesserung 
ihrer Technik zu ge-
ben. 
Akrobatik: Teamar-
beit bei der Planung 

Schwimmen: Er-
stellen einer digita-
len Präsentation 
über unterschiedli-
che Schwimmstile 
mit Bildern und Vi-
deos. 

Schwimmen: Ana-
lyse der Videoauf-
nahmen, um Fehler 
in der Technik zu 
erkennen und Ver-
besserungen zu pla-
nen. 
Akrobatik: Refle-
xion über die 

Schwimmen: Simu-
lation von Was-
serströmungen und 
deren Auswirkun-
gen auf die 
Schwimmgeschwin-
digkeit in einem di-
gitalen Tool. 
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Akrobatik: Nutzung 
von Tablets zur Vi-
deoaufnahme, um 
die eigene Körper-
haltung in Übungen 
zu überprüfen. 
Ausdauerläufe: 
Verwendung von 
Fitness-Trackern 
oder Lauf-Apps, um 
die gelaufene Stre-
cke und Herzfre-
quenz zu messen. 
Frisbee: Einsatz ei-
ner Tabletkamera 
zur Analyse von 
Wurfpräzision und 
Spieltaktiken. 

Akrobatik: Sam-
meln von Informati-
onen über Sicher-
heitsmaßnahmen 
und professionelle 
Übungen auf fach-
spezifischen Web-
sites oder z.B. Y-
ouTube. 
Ausdauerläufe: Un-
tersuchung von Er-
nährungsplänen 
und Trainingsme-
thoden für Ausdau-
erläufer in Online-
Artikeln. 
Frisbee: Nach-
schlagen der Re-
geln von Ultimate 
Frisbee auf offiziel-
len Websites. 

und Dokumentation 
einer Akrobatik-
Choreografie, z. B. 
über eine kollabora-
tive Plattform wie 
Taskcards. 
Ausdauerläufe: 
Austauschen von 
Trainingsfortschrit-
ten und Tipps  über 
Logineo LMS. 
Frisbee: Diskussion 
von Spieltaktiken 
und Reflexion des 
Spiels in einer On-
line-Videokonfe-
renz, z.B. in 
Taskcards. 

Akrobatik: Auf-
nahme und Bearbei-
tung eines Videos 
der Akrobatik-
Übung als Lerndo-
kumentation. 
Ausdauerläufe: 
Gestaltung eines di-
gitalen Trainingsta-
gebuchs mit Dia-
grammen und Kom-
mentaren. 
Frisbee: Erstellung 
eines Regel-Erklär-
videos für Anfänger. 

Teamdynamik und 
Körpersprache an-
hand von Aufnah-
men der Übungen. 
Ausdauerläufe: 
Diskussion über die 
Auswirkungen von 
Laufstilen auf die 
Effizienz und Verlet-
zungsprävention. 
Frisbee: Bewertung 
der Spielstrategie 
anhand der 
Spielaufzeichnun-
gen. 

Akrobatik: Entwi-
ckeln von Strategien 
zur sicheren Durch-
führung neuer Be-
wegungen unter An-
wendung digitaler 
Tutorials. 
Ausdauerläufe: 
Planung eines Inter-
valltrainingspro-
gramms basierend 
auf den Messdaten 
aus Fitness-Tra-
ckern. 
Frisbee: Entwickeln 
von Spielzügen mit 
einer Taktiksoftware 
und Erprobung der 
Modelle in der Pra-
xis. 

Jahrgang 8 

(1.1, 1.2, 1.3) 
Zielsetzung: SuS 
nutzen digitale 
Werkzeuge, um Be-
wegungsabläufe zu 
analysieren und zu 
verbessern. 
 
Beispiele: 
Verwendung von 
Tablets oder Smart-
phones zur Video-
aufnahme von Tanz-
choreografien zur 

(2.1, 2.2, 2.3) 
Zielsetzung: Schü-
lerinnen und Schü-
ler recherchieren 
Hintergrundinforma-
tionen zu sportli-
chen Themen und 
bewerten die Rele-
vanz der Quellen. 
 
Beispiele: 
Recherche über die 
Geschichte und kul-
turelle Bedeutung 

(3.1, 3.2, 3.3) 
Zielsetzung: Zu-
sammenarbeit und 
Austausch von 
Ideen und Ergebnis-
sen in Gruppen 
oder mit einer brei-
teren Community. 
 
Beispiele: 
Gemeinsames Er-
stellen einer digita-
len Tanzchoreogra-
fie in einer Gruppe 

(4.1, 4.2, 4.3) 
Zielset-
zung: SuS setzen 
Bewegungsabläufe 
kreativ um und prä-
sentieren diese digi-
tal. 
 
Beispiele: 
Erstellung eines 
Tanzvideos mit kre-
ativer Nutzung von 
Schnitt- und Effek-
ten in Programmen 

(5.1, 5.2, 5.3) 
Zielsetzung: Kriti-
sche Reflexion der 
eigenen Bewegun-
gen und Medienin-
halte. 
 
Beispiele: 
Analyse von profes-
sionellen Basket-
ballspielen, um Tak-
tiken und Teamar-
beit zu untersuchen. 
 

(6.1, 6.2, 6.3) 
Zielsetzung: Ent-
wicklung von Strate-
gien zur Verbesse-
rung von Technik 
und Bewegungs-
qualität. 
Beispiele: 
Simulation von opti-
malen Passfolgen 
im Basketball mit-
hilfe von Bewe-
gungsanalysesoft-
ware. 



Medienkompetenzrahmen Sport  

Analyse von Technik 
und Ausdruck. 
 
Einsatz von Fitness-
Apps, um Trainings-
pläne für bestimmte 
Sportarten wie Tan-
zen oder Leichtath-
letik zu erstellen 
und nachzuverfol-
gen.  

von Basketball, 
Tanzstilen wie Hip-
Hop oder Ballett. 
 
Sammlung von In-
formationen zu Ver-
letzungsprävention 
im Sport mithilfe von 
Online-Datenban-
ken oder Fachsei-
ten. 

und Teilen der Er-
gebnisse über Platt-
formen wie Padlet 
oder Moodle. 
 
Diskussion über 
Trainingsmethoden 
oder -ergebnisse in 
digitalen Klassen-
gruppen. 
 

wie iMovie oder 
CapCut. 
 
Gestaltung einer di-
gitalen Präsentation 
zu den grundlegen-
den Techniken eines 
bestimmten Tanz-
stils. 
 

Reflexion der eige-
nen Leistung im 
Flag Football durch 
Videofeedback von 
Mitschüler:in-
nen oder Lehrkräf-
ten. 
 

Erstellung eines di-
gitalen Trainings-
plans für Flag Foot-
ball oder der allge-
meinen Fitness zur 
Verbesserung von 
Schnelligkeit und 
Reaktionszeit. 

Jahrgang 9 - 

2.2 (7) Spielen in 
und mit Regelstruk-
turen – Sportspiele:  
Mithilfe von Informa-
tionen und Daten 
aus Medienangebo-
ten große Mann-
schaftsspiele modifi-
zieren und aufberei-
ten und so die Rah-
menbedingungen 
der Spiele verän-
dern 

3.1 (5) Bewegen an 
Geräten – Turnen – 
An Turngeräten 
oder Gerätekombi-
nationen turnerische 
Bewegungen aus-
führen, verbinden 
und mithilfe von Vi-
deoanalysen gegen-
seitig wertschät-
zende Bewegungs-
rückmeldung geben 

4.2 (5) Bewegen an 
Geräten – Turnen – 
An Turngeräten 
oder Gerätekombi-
nationen turnerische 
Bewegungen aus-
führen, verbinden 
und Digitale Medien 
als Gestaltungsme-
dien einsetzen und 
mithilfe dieser einen 
Bewegungspar-
cours erarbeiten 
und digitalisieren 

5.3 (6) Gestalten, 
Tanzen, Darstellen 
– Gymnastik/Tanz, 
Bewegungskünste 
(Fitness – Step Ae-
robic): Realitäts-
wahrnehmung er-
kennen und analy-
sieren; Thematisie-
rung von Rollenbil-
dung 

- 

Jahrgang 10 -  

A1w 

- 

4.1 (2) Das Spielen 
entdecken und 
Spielräume nutzen 
– Erklärvideos zu 
verschiedenen 
Techniken und Takti-
ken in einer ausge-
wählten Spielsport-
art erstellen und 
präsentieren (unter 

5.1 (6) Gestalten, 
Tanzen, Darstellen 
– 
Gymnastik/Tanz, 
Bewegungskünste – 
Welche Medien kön-
nen als Vorbilder für 
Tanzschritte die-
nen? Wo bekommt 
man Inspiration? 

-  
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Berücksichtigung 
von Entscheidungs-
verhalten) 

Reflektion der Medi-
ennutzung 

EF 

1.1 und 1.3 
UV BF3  
Höher, Schneller, 
Weiter! - einen 
leichtathletischen 
Mehrkampf (inkl. 
Ausdauerleistung) 
unter der Berück-
sichtigung der indi-
viduellen Leistungs-
voraussetzungen 
organisieren, durch-
führen und auswer-
ten 
Programme zur 
Technikanalyse 
kennenlernen und 
anwenden / Zeit-
schrankenbedie-
nung und Auswer-
tung von Daten  
 

2.1.- 2.4. und 5.3 
UV BF1 
Fit for fun! – Erar-
beitung, Präsenta-
tion, Durchführung 
und Reflexion eines 
Fitness Programms 
mit Hilfe von Fit-
ness Apps unter 
besonderer Berück-
sichtigung der indi-
viduellen Kraftfähig-
keit. 
 
 
 
 

3.1  
UV BF7 
Let´s play – Verbes-
serung der allge-
meinen Spielfähig-
keit im BB/Sport-
spiel durch Koope-
ration und problem-
orientierte, video-
geleitete Spielana-
lyse.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4.1:  
UV BF6 
Let’s dance! – Erar-
beitung, Präsenta-
tion und Reflexion 
einer Kleingruppen-
choreographie unter 
besonderer Berück-
sichtigung ausge-
wählter Gestal-
tungskriterien - 
Schülerinnen und 
Schüler lernen, Me-
dien zur Dokumen-
tation und Präsenta-
tion ihrer Tanzchore-
ographien zu nut-
zen, z.B. durch Vi-
deoaufnahmen ih-
rer Gruppenauftritte 
und Unterlegung 
von Musik.  

 
 
 
 
 
 
 
 

 

Q1 -  

Profil 3 (BF1/BF7) 
2.1-2.4. 
Erprobung und kriti-
sche 
Auseinanderset-
zung mit verschie-
denen Fitness Apps 
 
Profil 2 (BF7/ BF6) 
2.2. 

Profil 3 (BF1/BF7) 
3.1 
So werde ich stark! 
– exemplarische 
Durchführung und 
selbstständige 
Erarbeitung eines 
Fitnesszirkels im 
Stationsbetrieb 
 

Profil 1 (BF3/BF7) 
4.1. 
Selbstständige Erar-
beitung und Präsen-
tation von Trainings-
prinzipien 

Profil 3 (BF1/BF7) 
 
5.3. 
Erprobung und kriti-
sche 
Auseinanderset-
zung mit verschie-
denen Fitness Apps 
 

-  



Medienkompetenzrahmen Sport  

Erarbeitung einer 
Hip-Hop Choreogra-
fie mithilfe von Lern-
videos unter Be-
rücksichtigung aus-
gewählter Gestal-
tungskriterien 
 
Profil1 (BF3/BF7) 
Profil2 (BF//BF6) 
Profil3 (BF1/BF7) 
 
2.2. Verbesserung 
der individuellen 
Spielfähigkeit und 
motorischer Fertig-
keiten im VB (Bad-
minton/ Sportspiel) 
mit Hilfe von Video-
analysen und Er-
klärvideos 

Q2 

Abikurs: 1.1 Profil 1 und 3 
 
2.1und 2.2 
 
Verbesserung der 
individuellen Hoch-
sprung Technik 
durch foto- und vi-
deogestützte Ana-
lyse von Bewe-
gungsmustern 

3.1 Profil2 (BF7/BF6) 
 
4.1 und 2.1,2.2 
Selbstständige Pla-
nung, Gestaltung 
und Präsentation ei-
nes Videoclips zu 
einem ausgewähl-
ten Tanzstil. 
 

-  -  
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Bedienen und Anwen-
den (Medienausstat-
tung, digitale Werk-
zeuge, Datenorgani-

sation)  

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung)  

Kommunizieren 
und kooperieren  

Produzieren und 
präsentieren (Me-

dienproduktion 
und Präsentation, 
Gestaltungsmittel, 
Quellendokumen-

tation) 

Analysieren und 
reflektieren (Medi-
enanalyse, Mei-
nungsbildung, 

Identitätsbildung)  

Problemlösen und mo-
dellieren  

Jahrgang 5 

Nutzung einfacher 
Werkzeuge und Ma-
schinen / Sicher-
heitseinweisung in 
den Technikraum 

Erkennen und Hand-
haben von Gefahren-
symbolen und Vor-
schriften. 

Gestaltung und 3D-
Druck eigener 
Schlüsselanhänger 
und selbst entworfe-
ner Objekte mit Tin-
kercad zur Förderung 
von Konstruktions-
kompetenz und digi-
taler Fertigung. 

Entnehmen einfa-
cher Informationen 
aus technischen 
Darstellungen und 
Modellen, erste 
Skizzenerstellung. 
 
Erkennen und In-
terpretieren von 
Gefahrensymbolen, 
Informationsbe-
schaffung zu Si-
cherheitsvorschrif-
ten. 

Entwicklung und 
Kommunikation 
von Sicherheitsre-
geln im Technik-
raum. 
 
Gemeinsames 
Entwickeln von 
Sicherheitsregeln 
und Projekten im 
Werkraum. 

Planung und 
Skizzierung einfa-
cher technischer 
Objekte (z. B.: 
Holzprodukte) 
 
Dokumentation 
von Arbeitsprozes-
sen. 
 
Gestaltung und 
Präsentation 
technischer Skiz-
zen und Zeichnun-
gen. 

Reflexion über Si-
cherheitsmaßnah-
men und Arbeits-
schutz & Sicher-
heitsregeln und 
deren Bedeutung. 

Entwicklung erster 
Lösungsstrategien für 
einfache technische 
Problemstellungen, 
Auswahl geeigneter 
Werkzeuge und Materi-
alien. 
 
Entwicklung von Lö-
sungsstrategien zur si-
cheren Nutzung techni-
scher Geräte. 

Jahrgang 6 In diesem Jahrgang findet kein Technikunterricht statt. 

Jahrgang 7 In diesem Jahrgang findet kein Technikunterricht statt. 

Jahrgang 8 In diesem Jahrgang findet kein Technikunterricht statt. 
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Jahrgang 9 

Anwendung digitaler 
Mess- und Steuerge-
räte im technischen 
Kontext. 
 
Entwurf von 3D-Ka-
rosserien für ein 
selbstgebautes So-
larfahrzeug mittels 
Tinkercad zur Förde-
rung von Kompeten-
zen in digitaler Ferti-
gung und 3D-Model-
lierung. 

Recherche und Be-
wertung von Infor-
mationen zu Mobili-
tät und Energiever-
sorgung (z. B.: 
Elektroauto). 
 
Analyse und Be-
wertung von digita-
len Informations-
quellen (z. B.: Nach-
haltigkeit und Res-
sourcenverbrauch 
bei Handys). 
 
Kritische Bewer-
tung von techni-
schen Entwicklun-
gen und deren ge-
sellschaftliche Aus-
wirkungen. 

Zusammenarbeit 
bei der Entwick-
lung technischer 
Konzepte (z. B. 
Verkehrssteue-
rung). 

Erstellen von 
Präsentationen 
zur Analyse tech-
nischer Systeme 
und Nachhaltig-
keitsaspekte           
(z. B.: Mobilitäts-
konzepte, Res-
sourcennutzung 
bei Smartphones). 

Kritische Ausei-
nandersetzung 
mit technischen In-
novationen, gesell-
schaftlichen Aus-
wirkungen und 
Nachhaltigkeit. 

Entwicklung und Opti-
mierung von 3D-Mo-
dellen für Solarfahr-
zeuge zur Förderung 
von Konstruktionskom-
petenz und Nachhaltig-
keitsbewusstsein.  
 
Programmieren und 
Modellieren techni-
scher Prozesse (z. B.: 
Ampelschaltung, Ener-
gieverbrauchsanaly-
sen, Produktionspro-
zesse in der Industrie). 
 

Jahrgang 10 In diesem Jahrgang findet kein Technikunterricht statt. 

Q1 In diesem Jahrgang findet kein Technikunterricht statt. 

Q2 In diesem Jahrgang findet kein Technikunterricht statt. 
 



Medienkompetenzrahmen Religion   
 

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation)  

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung)  

Kommunizieren und 
kooperieren  

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung)  

Problemlösen und 
modellieren  

Jahrgang 5 

1.4 Datenschutz 
und Informations-
sicherheit: Verant-
wortungsvoll mit 
persönlichen und 
fremden Daten um-
gehen  
(KR UV I: Miteinan-
der einmalig) 

2.1 Informationsre- 
cherche:  
(KR UV II: Bibel – 
Wie finde ich mich 
in der Bibel zu-
recht?; 
KR UV VI: Gebet – 
ein heißer Draht zu 
Gott) 

3.1 Kommunikati-
ons- und Koopera-
tionsprozesse: 
Gemeinsames Ar-
beiten an einer digi-
talen Zeitleiste der 
Geschichte Israels 
mit Padlet oder ei-
ner Präsentation in 
PowerPoint.  
(ER UV 3) 
3.2 Kommunikati-
ons- und Koopera-
tionsregeln: 
Regeln 
für digitale Kommu-
nikation erarbeiten 
(KR UV I: Miteinan-
der einmalig) 
 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion: 
Medienprodukte ad-
ressaten- 
gerecht planen, ge-
stalten und 
präsentieren 
(KR UV I: Miteinan-
der einmalig;  
KR UV VI: Gebet – 
ein heißer Draht zu 
Gott); 
Erstellung eines di-
gitalen „Steckbriefs“ 
in dem sie ihre Ein-
zigartigkeit be-
schreiben. 
(ER UV 1) 

5.1 Medienana-
lyse: 
Die Vielfalt der Me-
dien, ihre Entwick-
lung und Bedeutun-
gen kennen, analy-
sieren und reflektie-
ren (KR UV III: Auf-
bruch mit Gott – Ab-
raham;  
KR UV IV: Der Weg 
in die Freiheit - 
Mose)  
5.3 Indentitätsbil-
dung: 
SuS untersuchen 
Bilder, Filme oder 
Texte, die verschie-
dene Identitätsdar-
stellungen zeigen 
(z. B. Social-Media-
Profile, Kunstwerke, 
Bibelillustrationen). 
Sie reflektieren ihre 
eigene Identität und 
die Rolle der Me-
dien bei der Selbst- 
und Fremdwahrneh-
mung.  
(ER UV1) 

-  
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Jahrgang 6 

1.4 Datenschutz 
und Informations-
sicherheit: Verant-
wortungsvoll mit 
persönlichen und 
fremden Daten um-
gehen  
(ER: „Glauben be-
kennen im Alltag – 
Kinder heute) 
 

2.1. Informations-
recherche  
(ER: „Begegnung 
mit christlichen Kon-
fessionen“) 
(KR UV VI: Is-
lam/Themenheft;  
KR UV VI: Zeit und 
Ewigkeit – christli-
che Feste) 

- 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion: 
Medienprodukte 
adressatengerecht 
planen und gestal- 
ten 
(ER/KR: In allen 
UV)  
4.2. Gestaltungs-
mittel: 
Gestaltungsmittel 
von Medienproduk-
ten kennen, reflek-
tiert anwenden so-
wie hinsichtlich ihrer 
Qualität, Wirkung 
und Aussagabsicht 
beurteilen  
(ER: „Bilder von 
Gott“)  
(KR: UV VI: Figu-
renkonstellation in 
Gleichnissen; „Hel-
dinnen und Helden 
– (christliche) Vor-
bilder) 
 
 

5.1 Medienanalyse 
+  
5.3 Identitätsbil-
dung +  
5.4 Selbstregu-
lierte Mediennut-
zung:  
Die SuS untersu-
chen ihr Medienver-
halten, Medien und 
ihre Funktionen.  
(ER Reihen: „Bilder 
von Gott“ und 
„Glauben bekennen 
im Alltag- Kinder 
heute“) 
(KR UV VI: Zeit und 
Ewigkeit – christli-
che Feste/Wie 
nutze ich meine Zeit 
(nicht) sinnvoll) 

-  

Jahrgang 7 

1.2 Digitale Werk-
zeuge: 
Vergleich verschie-
dener Darstellungen 
des Islam in digita-
len und analogen 
Medien.  

2.1 Informations-
recherche + 
2.2 Informations-
auswertung + 
2.3 Informations-
bewertung: 
Bibelstellen und reli-
giöse Texte digital 

3.1 Kommunikati-
ons- und Koopera-
tionsprozesse: 
Digitale Rollendis-
kussion über ethi-
sche Dilemmata. 
(ER UV4: Gewissen 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion + 
4.2 Gestaltungs-
mittel: 
Erstellen einer inter-
aktiven Zeitleiste 
zur Geschichte des 

5.1 Medienana-
lyse: 
Die Vielfalt der Me-
dien, ihre Ent-wick-
lung und Bedeutun-
gen ken-nen, analy-
sieren und reflek-
tiere  

6.1 Prinzipien der 
digitalen Welt: 
Vergleich verschie-
dener Darstellungen 
von Paulus in digita-
len Medien (z. B. Vi-
deos, Websites, KI-
generierte Inhalte).  
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(ER UV 3: Islam- 
Eine Religion stellt 
sich vor) 

recherchieren, inter-
pretieren und in den 
historischen Kontext 
einordnen.  
(ER UV 2: Paulus) 
Die SuS können re-
ligiös relevante 
Sachverhalte unter 
Zuhilfenahme von 
Medienprodukten 
sachlich, verständ-
lich, adressatenori-
entiert und fach-
sprachlich korrekt 
präsentieren 
(KR UV III: Kinder 
Abrahams – das Ju-
dentum) 

– wie soll ich mich 
entscheiden?) 
(KR UV IV: Alles 
egal? – Freiheit und 
Verantwortung) 

Islam/Judentums 
mithilfe digitaler 
Tools (z. B. Timeli-
neJS, Canva).  
(ER UV 3: Islam- 
Eine Religion stellt 
sich vor) 
(KR UV III: Kinder 
Abrahams – das Ju-
dentum) 

(ER Reihe/KR UV I: 
„Glücklich leben – 
aber wie?“ Filmana-
lyse „Das Glücks-
prinzip“)  
 

(ER UV 2: Paulus) 
6.2 Algorithmen er-
kennen:  
Algorithmische Mus-
ter und Strukturen in 
verschiedenen Kon-
texten erkennen, 
nachvollziehen und 
reflektieren 
(KR UV II: Alles fau-
ler Zauber? – Wun-
der und Okkultis-
mus;  
KR UV I: Glücklich 
leben – aber wie?) 

Jahrgang 8 

1.4 Datenschutz 
und Informations-
sicherheit: 
(ER Reihe: „Men-
schen suchen nach 
dem Sinn des Le-
bens“) 
 

2.1. Informations-
recherche 
Die SuS können zu-
religiös relevanten 
Sachverhalten 
selbstständig Infor-
mationen sammeln. 
(ER Reihe: „Martin 
Luther- Leben und 
Werk“) 
(KR UV V: Umbruch 
und Aufbruch – die 
Kirche im Zeitalter 
der Reformation 
KR UV III. Ist Gott 
so?) 
 

- 

4.2. Gestaltungs-
mittel: 
Gestaltungsmittel 
von Medienproduk-
ten kennen, reflek-
tiert anwenden so-
wie hinsichtlich ihrer 
Qualität, Wirkung 
und Aussagabsicht 
beurteilen. 
Die SuS können 
aus Medien abs-
trakte Informationen 
sammeln, wiederge-
ben und diese prä-
sentieren 
(ER Reihe: „Bot-
schafter Gottes- 
Propheten“) 

5.1 Medienanalyse 
+ 
5.3 Identitätsbil-
dung + 
5.4 Selbstregu-
lierte Mediennut-
zung:  
Umfrage zur Medi-
ennutzung 
(KR UV IV: Arbeit 
und Freizeit)  
Die SuS können un-
terschiedliche Le-
bensentwürfe hin-
sichtlich ihrer identi-
tätsstiftenden Be-
deutung vergleichen 
und ihre Relevanz 
für das eigene 

-  
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(KR UV II: Im Auf-
trag Gottes – Pro-
pheten) 

 
 

Selbstverständnis 
erklären. 
(ER Reihe: “Men-
schen suchen nach 
dem Sinn des Le-
bens“) 

Jahrgang 9 

1.2 Digitale Werk-
zeuge: 
SuS lernen den Um-
gang mit einer Bi-
bel-App (z. B. You-
Version), um 
Schöpfungstexte zu 
lesen und deren Be-
deutung für die 
Menschenwürde zu 
diskutieren. Hierbei 
soll die Förderung 
der technischen 
Fertigkeiten im Um-
gang mit digitalen 
religiösen Ressour-
cen gefördert wer-
den.  
(ER UV 3) 
 

2.1 Informations-
recherche +  
2.2 Informations-
auswertung +  
2.3 Informations-
bewertung 
SuS recherchieren 
online (z. B. auf 
kirchlichen Websei-
ten oder in digitalen 
Bibelarchiven) nach 
Beispielen, wie Je-
sus sich für Men-
schen am Rand der 
Gesellschaft ein-
setzte (z. B. Heilung 
des Aussätzigen, 
Gleichnis vom 
barmherzigen Sa-
mariter). Sie nutzen 
dabei Suchstrate-
gien (z. B. gezielte 
Schlagwörter wie 
„Nächstenliebe“ 
oder „Gerechtig-
keit“).  
(ER UV 1) 
(KR UV IV: Die 
Bergpredigt) 

- 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion + 
4.2 Gestaltungs-
mittel + 
4.3 Quellendoku-
mentation 
SuS gestalten eine 
digitale Mindmap (z. 
B. mit MindMeister) 
oder ein Erklärvi-
deo, um die Bot-
schaft Jesu vom 
Reich Gottes (IF 2) 
mit aktuellen gesell-
schaftlichen The-
men wie Klimage-
rechtigkeit zu ver-
knüpfen (HK IF 2). 
(ER UV 3) 
(KR UV IV: Die 
Bergpredigt; 
KR UV VI: Technik – 
Darf der Mensch al-
les, was er kann?) 
 
 

5.1 Medienana-
lyse+ 
5.2 Meinungsbil-
dung 
 5.3 Identitätsbil-
dung: 
Die Vielfalt der Me-
dien, ihre Entwick-
lung und Bedeutun-
gen kennen, analy-
sieren und reflektie-
ren. Chancen und 
Herausforderungen 
von Medien für die 
Realitätswahrneh-
mung erkennen und 
analysieren. 
(KR UV II: Mit Leib, 
Lust und Liebe; 
KR UV III: Gewalt – 
keine (gute) Lö-
sung)  

- 
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Jahrgang 10 

1.1 Medienausstat-
tung: 
Nutzung Ipads (1:1-
Ausstattung) 
1.3 Datenorganisa-
tion: 
Organisation von 
Mitschriften 
1.4 Datenschutz 
und Informationsi-
cherheit: 
Umgang mit Pass-
wörtern und Zugän-
gen 
(ER/KR: In allen 
UV)  
 

2.1 Informations-
recherche +  
2.2 Informations-
auswertung +  
2.3 Informations-
bewertung: 
Die SuS können re-
ligiös relevante 
Sachverhalte unter 
Zuhilfenahme von 
Medienprodukten 
sachlich, verständ-
lich, adressatenori-
entiert und fach-
sprachlich korrekt 
präsentieren 
(ER UV 2: „Juden-
tum - Wurzel des 
Christentums“) 
Die SuS können 
zu religiös relevan-
ten Sachverhalten 
selbstständig Infor-
mationen sammeln 
und präsentieren. 
(ER UV 4/KR UV V: 
„Zwischen Geburt 
und Wiedergeburt – 
Hinduismus und 
Buddhismus“) 
2.4 Informations-
kritik: 
Unangemessene 
und gefährdende 
Medieninhalte er-
kennen und hin-
sichtlich rechtlicher 

- 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion + 
4.2 Gestaltungs-
mittel + 
4.3 Quellendoku-
mentation:  
Präsentation eines 
Menschen, der sich 
aus christlicher Mo-
tivation gegen Un-
recht politisch enga-
giert und ggf. auch 
Widerstand leistet/ 
geleistet hat. 
(ER UV 3: „Wider-
stand und Anpas-
sung – Kirche in Un-
rechtsstaaten“) 
 
 

5.2 Meinungsbil-
dung: 
Die SuS können po-
litische Ideologien 
und säkulare Welt-
anschauungen iden-
tifizieren und von re-
ligiösen Weltsichten 
unterscheiden. 
(ER UV 3 „Wider-
stand und Anpas-
sung – Kirche in Un-
rechtsstaaten“)  
5.3 Identitätsbil-
dung: 
Chancen und Her-
ausforderungen von 
Medien für die Rea-
litätswahrnehmung 
erkennen und ana-
lysieren sowie für 
die eigene Identi-
tätsbildung nutzen 
(KR: in allen UV) 

- 
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Grundlagen sowie 
gesellschaftlicher 
Normen und Werte 
einschätzen; Ju-
gend- und Verbrau-
cherschutz kennen 
und Hilfs- und Un-
terstützungsstruktu-
ren nutzen 
(KR: in allen UV) 

EF 

1.2 Digitale Werk-
zeuge: 
Vergleich verschie-
dener Darstellungen 
des Menschen in di-
gitalen und analo-
gen Medien.  
(KR UV 4: Was ist 
der Mensch?) 

2.1 Informations-
recherche +  
2.2 Informations-
auswertung +  
2.3 Informations-
bewertung: 
Die SuS können re-
ligiös relevante 
Sachverhalte unter 
Zuhilfenahme von 
Medienprodukten 
sachlich, verständ-
lich, adressatenori-
entiert und fach-
sprachlich korrekt 
präsentieren 
(KR: in allen UV) 
 

3.2 Kommunikati-
ons- und Koopera-
tionsregeln + 3.3 
Kommunikation 
und Kooperation 
in der Gesell-
schaft: 
Die SuS erörtern re-
ligiöse und säkulare 
Deutungsangebote 
im Hinblick auf ihre 
Tragfähigkeit, Plau-
sibilität und Glaub-
würdigkeit. 
(UV I „Was glaube 
ich – was glauben 
die anderen?“) 
 
 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion 
Medienprodukte ad-
ressatengerecht 
planen, gestalten 
und präsentieren; 
Möglichkeiten des 
Veröffentlichens und 
Teilens kennen und 
nutzen 
4.3 Quellendoku-
mentation: 
Standards der Quel-
lenangaben beim 
Produzieren und 
Präsentieren von ei-
genen und fremden 
Inhalten kennen und 
anwenden 
(KR: in allen UV) 

5.2 Meinungsbil-
dung +  
5.3 Identitätsbil-
dung 
(KR UV I: Wie hältst 
du es mit er Reli-
gion?; 
KR UV IV: Orientie-
rung finden) 
 

-  

Q1 

1.2 Digitale Werk-
zeuge: 
Verschiedene digi-
tale Werkzeuge und 
deren Funktionsum-

2.2 Informations-
auswertung + 2.3 
Informationsbe-
wertung 
(ER UV IV: 

3.3 Kommunika-
tion und Koope-ra-
tion in der Gesell-
schaft: 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion 
(ER   UV III: Wel-
chen Beitrag zur 
Orientierung kann 

5.2 Meinungsbil-
dung + 5.3 Identi-
tätsbildung -  
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fang kennen, aus-
wählen sowie diese 
kreativ, reflektiert 
und zielgerichtet 
einsetzen 
1.3 Datenorganisa-
tion: 
Informationen und 
Daten sicher spei-
chern, wiederfinden 
und von verschiede-
nen Orten abrufen; 
Informationen und 
Daten zusammen-
fassen, organisieren 
und strukturiert auf-
bewahren 
(KR: in allen UV) 

Wie steht es mit der 
Gerechtigkeit und 
dem Frieden in der 
Welt?) 
 
 
 

Kommunikations- 
und Kooperations-
prozesse im Sinne 
einer aktiven Teil-
habe an der Gesell-
schaft gestalten und 
reflektieren; ethi-
sche Grundsätze 
sowie kulturell-ge-
sellschaftliche Nor-
men beachten 
(KR: in allen UV) 
 

Kirche heute leis-
ten?)  
4.3 Quellendoku-
mentation: 
Standards der Quel-
lenangaben beim 
Produzieren und 
Präsentieren von ei-
genen und fremden 
Inhalten kennen und 
anwenden 
(KR: in allen UV) 
 

(ER UV III: Welchen 
Beitrag zur Orientie-
rung kann Kirche 
heute leisten?) 
5.4 Selbstregu-
lierte 
Mediennutzung 
Medien und ihre 
Wirkungen be-
schreiben, kritisch 
reflektieren und de-
ren Nutzung selbst-
verantwortlich regu-
lieren; andere bei 
ihrer Mediennut-
zung unterstützen 
(KR: in allen UV) 

Q2 

1.2 Digitale Werk-
zeuge: 
Verschiedene digi-
tale Werkzeuge und 
deren Funktionsum-
fang kennen, aus-
wählen sowie diese 
kreativ, reflektiert 
und zielgerichtet 
einsetzen 
1.3 Datenorganisa-
tion: 
Informationen und 
Daten sicher spei-
chern, wiederfinden 
und von verschiede-
nen Orten abrufen; 
Informationen und 

2.1 Informations-
recherche +  
2.2 Informations-
auswertung  
(KR UV V: Die 
Frage nach der bib-
lisch-christlichen 
Gottesbotschaft) 

3.3 Kommunika-
tion und Koope-ra-
tion in der Gesell-
schaft: 
Kommunikations- 
und Kooperations-
prozesse im Sinne 
einer aktiven Teil-
habe an der Gesell-
schaft gestalten und 
reflektieren; ethi-
sche Grundsätze 
sowie kulturell-ge-
sellschaftliche Nor-
men beachten 
(KR UV VI: „Kann 
man eigentlich noch 
vernünftig glau-
ben?“) 

4.2 Gestaltungs-
mittel  
(KR: UV V Die 
Frage nach der bib-
lisch-christlichen 
Gottesbotschaft) 
 
4.3 Quellendoku-
mentation: 
Standards der Quel-
lenangaben beim 
Produzieren und 
Präsentieren von ei-
genen und fremden 
Inhalten kennen und 
anwenden 
(KR UV VIII: Apoka-
lypse now) 

5.1 Medienanalyse  
(KR UV VI: „Kann 
man eigentlich noch 
vernünftig glau-
ben?“) 
 
5.3 Identitätsbil-
dung  
(KR UV VIII: Apoka-
lypse now) 
 

-  
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Daten zusammen-
fassen, organisieren 
und strukturiert auf-
bewahren 
(KR: in allen UV) 
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Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation)  

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung)  

Kommunizieren und 
kooperieren  

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung)  

Problemlösen und 
modellieren  

Jahrgang 5 
1.1 
1.2 
1.3 

2.2 
2.3 - 

4.1 5.1 
- 

Jahrgang 6 -  - 3.3 
3.4 - 5.3 - 

Jahrgang 7 
1.1 
1.2 
1.3 

2.2 
2.3 
2.4 

- 
4.1 
4.2 - - 

Jahrgang 8 -  

2.1 
2.2 
2.3 
2.4 

-  -  

5.1 
5,2 
5,3 -  

Jahrgang 9 

Kontext Erbinforma-
tionen Erstellen ei-
nes Erklärvideos 
(MK1.2) 
 

Bildersuche zur 
Codesonne (MK2) 
Recherche zum 
Thema Rhesusfak-
tor (MK2) 
Recherche Folgen 
von UV-Strahlung 
 
Online Selbstlern-
kurs 
www.mallig.eduvi-
net.de/bio/ 
Repetito/Gene-
tik.html 
 

Präsentation Vor-
teile der Sichelzel-
lenanämie 
 

Diskussion ethi-
scher Fragestellun-
gen im Bereich 
Züchtung und Bio-
thenologie 
 

-  -  
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Jahrgang 10 

(1.1, 1.2, 1.3) 
Zielsetzung: Schü-
lerinnen und Schü-
ler nutzen digitale 
Werkzeuge, um wis-
senschaftliche Da-
ten zu organisieren 
und zu präsentie-
ren. 
 
Beispiele: 
Umgang mit iPads 
zur Erstellung digi-
taler Stop-Motion-
Filme, die biologi-
sche Prozesse Evo-
lutionstheorie oder 
Zellteilung darstel-
len.  
 
Verwendung von 
Datenerfassungsge-
räten und Apps zur 
Analyse von Reakti-
onen des Nerven-
systems (z. B. Re-
flexe). 

(2.1, 2.2, 2.3) 
Zielsetzung: Ziel-
gerichtete Informati-
onssuche und -be-
wertung im Bereich 
biologischer The-
men. 
 
Beispiele: 
Recherche über die 
Theorie der natürli-
chen Selektion und 
deren Belege (z. B. 
Fossilien, homologe 
Strukturen) mithilfe 
von wissenschaftli-
chen Datenbanken. 
 
Bewertung von In-
formationsquellen 
zu neurologischen 
Erkrankungen hin-
sichtlich ihrer wis-
senschaftlichen Vali-
dität (z. B. Blogs vs. 
Fachartikel). 
 

(3.1, 3.2, 3.3) 
Zielsetzung: Zu-
sammenarbeit und 
Austausch von Wis-
sen über digitale 
Plattformen. 
 
Beispiele: 
Gemeinsames Er-
stellen von interakti-
ven Mindmaps zu 
evolutionären Über-
gangsformen in ei-
nem Kollaborations-
tool wie Padlet oder 
Miro. 
 

(4.1, 4.2, 4.3) 
Zielsetzung: Krea-
tive Umsetzung und 
Präsentation von bi-
ologischen Konzep-
ten. 
 
Beispiele: 
Erstellung eines Er-
klärvideos zu den 
Grundlagen der 
Evolution (z. B. Mu-
tation, Selektion, 
Isolation) mithilfe 
von Videoschnittpro-
grammen. 
 
Gestaltung von digi-
talen Postern zu 
neurologischen Pro-
zessen wie der Sig-
nalübertragung an 
Synapsen. 
 

(5.1, 5.2, 5.3) 
Zielsetzung: Kriti-
sche Auseinander-
setzung mit Medien 
und ihrer Darstel-
lung biologischer 
Themen. 
 
Beispiele: 
Analyse der Darstel-
lung von Evolutions-
themen in populä-
ren Medien (z. B. 
Dokumentationen, 
Filme oder Serien). 
 
Reflexion über die 
Auswirkungen der 
Medienberichter-
stattung zu neurolo-
gischen Themen 
wie Gedächtnis 
oder künstlicher In-
telligenz. 
 

-  

EF 

Experimentelle Da-
ten zur Enzymaktivi-
tät überprüfen und 
auswerten 

Recherche des Ur-
sprungs von Mito-
chondrien und Chlo-
roplasten, verschie-
dener Zytostatika, 
Ziele der Stamm-
zellforschung 

-  

Kurzpräsentation 
zur Bedeutung von 
Enzymen im Alltag 
 

Bewertungskriterien 
erstellen und Quel-
len zur Recherche 
der Stammzellfor-
schung hinsichtlich 
Herkunft, Qualität 
und Vertrauenswür-
digkeit überprüfen  

-  
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Q1 1.1, 1.2, 2.1,2.3 3.1 4.1, 4.2 5.1, 5.2, 5.4 - 
Q2 1.2, 1.3 2.1, 2.2, 2.3 3.1,  4.1, 4.2, 4.3 5.2, 5.3 - 

 



Medienkompetenzrahmen Chemie  

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation)  

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung)  

Kommunizieren und 
kooperieren  

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung)  

Problemlösen und 
modellieren  

Jahrgang 5  In diesem Jahrgang findet kein Chemieunterricht statt. 
Jahrgang 6  In diesem Jahrgang findet kein Chemieunterricht statt. 
Jahrgang 7  In diesem Jahrgang findet kein Chemieunterricht statt. 
Jahrgang 8 - - - - - - 

Jahrgang 9 

1.2 Digitale Werk-
zeuge (Thema: Ele-
mente und ihre Ord-
nung, Organische 
Chemie) 
1.3 Datenorganisa-
tion (Thema: Orga-
nische Chemie) 

2.2 Informations-
auswertung 
(Thema: Salze und 
Ionen) 
 - 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion (Thema: Salze 
und Ionen) 
4.2 Gestaltungs-
mittel (Thema: 
Salze und Ionen) 
 
 

- - 

Jahrgang 10 

1.2 Digitale Werk-
zeuge (Thema: 
Chemische Reaktio-
nen durch Elektro-
nenübertragung, 
Molekülverbindun-
gen, Saure und al-
kalische Lösungen, 
Organische Che-
mie) 
 

2.1 Informations-
recherche (Thema: 
Chemische Reaktio-
nen durch Elektro-
nenübertragung, Or-
ganische Chemie) 
2.2 Informations-
auswer-
tung (Thema: Che-
mische Reaktionen 
durch Elektronen-
übertragung, Mole-
külverbindungen, 
Organische Che-
mie) 

3.1 Kommunikati-
ons- und 
Kooperationspro-
zesse (Thema: Mo-
lekülverbindungen) 
 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion (Thema: Mole-
külverbindungen, 
Saure und alkali-
sche Lösungen, Or-
ganische Chemie) 
4.2 Gestaltungs-
mittel (Thema: Mo-
lekülverbindungen, 
Saure und alkali-
sche Lösungen, Or-
ganische Chemie) 
 
 

5.1 Medienana-
lyse (Thema: Che-
mische Reaktionen 
durch Elektronen-
übertragung, Saure 
und alkalische Lö-
sungen, Organische 
Chemie) 
5.2 Meinungsbil-
dung (Thema: 
Saure und alkali-
sche Lösungen) 
 

- 
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2.3 Informations-
bewertung (Thema: 
Molekülverbindun-
gen, Organische 
Chemie) 
2.4 Informations-
kritik (Thema: 
Saure und alkali-
sche Lösungen, Or-
ganische Chemie) 

EF 

1.2 Digitale Werk-
zeuge  
(Thema: Organi-
sche Stoffklassen, 
Reaktionsgeschwin-
digkeit und chemi-
sches Gleichge-
wicht) 

2.2 Informations-
auswertung  
(Thema: Reaktions-
geschwindigkeit und 
chemisches Gleich-
gewicht) 
2.3 Informations-
bewertung  
(Thema: Reaktions-
geschwindigkeit und 
chemisches Gleich-
gewicht)  

- - - - 

Q1 

1.2 Digitale Werk-
zeuge  
(Thema: Säuren, 
Basen und analyti-
sche Verfahren, 
Elektrochemische 
Prozesse und Ener-
getik, Reaktions-
wege in der organi-
schen Chemie) 
 
 

2.1 Informations-
recherche (Thema: 
Säuren, Basen und 
analytische Verfah-
ren, Elektrochemi-
sche Prozesse und 
Energetik, Reakti-
onswege in der or-
ganischen Chemie) 
2.2 Informations-
auswer-
tung (Thema: Säu-
ren, Basen und 

3.1 Kommunikati-
ons- und 
Kooperationspro-
zesse (Thema: 
Elektrochemische 
Prozesse und Ener-
getik) 
 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion (Thema: Elekt-
rochemische Pro-
zesse und Energe-
tik) 
4.3 Quellendoku-
mentation (Thema: 
Elektrochemische 
Prozesse und Ener-
getik) 
 

5.1 Medienana-
lyse (Thema: Elekt-
rochemische Pro-
zesse und Energe-
tik) 
 
 - 
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analytische Verfah-
ren, Elektrochemi-
sche Prozesse und 
Energetik) 
2.3 Informations-
bewertung (Thema: 
Säuren, Basen und 
analytische Verfah-
ren, Elektrochemi-
sche Prozesse und 
Energetik) 
2.4 Informations-
kritik (Thema: Säu-
ren, Basen und ana-
lytische Verfahren) 

Q2 

1.2 Digitale Werk-
zeuge  
(Thema: Reaktions-
wege in der organi-
schen Chemie)  

2.1 Informations-
recherche (Thema: 
Reaktionswege in 
der organischen 
Chemie)  

- - - - 

 



Medienkompetenzrahmen Deutsch      

 

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation) 

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung) 

Kommunizieren und 
kooperieren 

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung) 

Problemlösen und 
modellieren 

Jahrgang 5 

1.2 Digitale Werk-
zeuge: Verschie-
dene digitale Werk-
zeuge und deren 
Funktionsumfang 
kennen, auswählen 
sowie diese kreativ, 
reflektiert und ziel-
gerichtet einsetzen 
(Reihe: Briefe/ E-
Mail schreiben und 
verschicken) 

1.4 Datenschutz 
und Informations-
sicherheit: Verant-
wortungsvoll mit 
persönlichen und 
fremden Daten um-
gehen 

2.1 Informationsre-
cherche: (Schulbib) 
z.B. zu Autor (Reihe 
Lektüre, Tierbe-
schreibung) Gebrü-
der Grimm (Reihe 
Märchen) 
Recherchetraining 
Bibliothek 

3.2 Kommunikati-
onsregeln: Regeln 
für digitale Kommu-
nikation erarbeiten 
(Reihe: Gallery 
Walk zum Thema 
Tierbeschrei-
bung/Gegenstands-
beschreibung) 

4.2 Gestaltungs-
mittel 

Gestaltungsmittel 
von Medien- 
produkten kennen, 
reflektiert 
anwenden sowie 
hinsichtlich 
ihrer Qualität, Wir-
kung und Aus-
sagabsicht beurtei-
len 
(Reihe: Lektüre-Fi-
gurenkonstellation, 
Plakate/Steckbriefe 
zu Tieren) 

5.1 Medienana-
lyse: 

Die Vielfalt der Me-
dien, ihre Entwick-
lung und Bedeutun-
gen kennen, analy-
sieren und reflektie-
ren  (Reihe: Lektüre 
vs. Filmanalyse)  

 

-  

Jahrgang 6 - 

2.3 Informations-
bewertung: Medi-
ennutzung aus ver-
schiedenen Jahren 
vergleichen (Dia-
gramme beschrei-
ben, auswerten und 
vergleichen) (Reihe: 

3.2 Kommunikati-
ons-u. Kooperati-
onsregeln: SuS 
vergleichen ihre Me-
diennutzung und ei-
nigen sich auf Re-
geln der Kommuni-
kation im 

- 

5.1; 5.3; 5.4 Medi-
enanalyse, Identi-
tätsbildung, 
Selbstregulierte 
Mediennutzung: 
Die SuS untersu-
chen ihr Medienver-
halten, Medien und 

-  
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Medien, Medienver-
halten) 

Klassenchat (Reihe: 
Medien, Medienver-
halten) 

ihre Funktionen. (Di-
agramme beschrei-
ben, auswerten und 
vergleichen)  
(Reihe: Medien, Me-
dienverhalten) 

Jahrgang 7 

1.2 Digitale Werk-
zeuge Verschie-
dene digitale Werk-
zeuge und deren 
Funktionsumfang 
kennen, auswählen 
sowie diese kreativ, 
reflektiert und ziel-
gerichtet einsetzen 
(PPT-Präsentatio-
nen zu „Faszinie-
rendes aus anderen 
Ländern“) 
 
1.3 Informationen 
und Daten sicher 
speichern, wieder-
finden und von 
verschiedenen Or-
ten abrufen  

Informationen und 
Daten zusammen-
fassen, organisieren 
und strukturiert auf-
bewahren: (PPT-
Präsentationen zu 

2.1 
Informations-
recherche 
zielgerichtet durch-
führen und dabei 
Suchstrategien an-
wenden 
(PPT-Präsentatio-
nen zu „Faszinie-
rendes aus anderen 
Ländern“) 
 

3.2 Kommunikati-
onsregeln 
 Regeln für digitale 
Kommunikation er-
arbeiten 
(„Dafür und dage-
gen“ - Argumentati-
onen und Präsenta-
tionen zu „Faszinie-
rendes aus anderen 
Ländern“) 
 
Reihe Ganzschrift:  
Rollenspiele, rollen-
geleitete Diskussio-
nen, Standbilder 

4.2 Gestaltungs-
mittel 

Gestaltungsmittel 
von Medienproduk-
ten kennen, reflek-
tiert 
anwenden sowie 
hinsichtlich 
ihrer Qualität, Wir-
kung und Aussage-
absicht beurteilen 
(Präsentationen zu 
„Faszinierendes aus 
anderen Ländern“ 
und Lektüre-Figu-
renkonstellation) 
 

5.1 Die Vielfalt der 
Medien, ihre Ent-
wicklung und Be-
deutungen ken-
nen, analysieren 
und reflektieren 

In allen Reihen 

z.B.: Reihen Argu-
mentation: auf 
Grundlage von Ar-
gumenten ein Mei-
nungsbild erstellen  

Reihe Argumenta-
tion: 
Zu einer Problemlö-
sung kommen (Ar-
gumente, Diskussio-
nen) 
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„Faszinierendes aus 
anderen Ländern“) 

Jahrgang 8 

1.2 Digitale Werk-
zeuge Verschie-
dene digitale Werk-
zeuge und deren 
Funktionsumfang 
kennen, auswählen 
sowie diese kreativ, 
reflektiert und ziel-
gerichtet einsetzen 
 
(Programme ken-
nen wie Canva, KI, 
Videomaker, Social-
Media, Word,  PPT) 
(themenübergrei-
fend) 

2.1 Informations-
recherchen  
zielgerichtet durch-
führen und dabei 
Suchstrategien an-
wenden 
 
Reihe: Schriftlich ar-
gumentieren 
(Kritische Recher-
che) 
 

3.2 Kommunikati-
onsregeln 
 Regeln für digitale 
Kommunikation er-
arbeiten 
 
In Form von Grup-
penpuzzeln zum 
Thema Argumentie-
ren und Sachtexte 
bearbeiten 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion  
4.2 Gestaltungs-
mittel von Medien-
produkten kennen, 
reflektiert 
anwenden sowie 
hinsichtlich 
ihrer Qualität, Wir-
kung und Aussa-
geabsicht beurtei-
len 
 
Reihe: Gedichte, 
Werbung, Ganz-
schrift 
PPT, Word – Page, 
mit KI Bilder für 
Werbung oder Ge-
dichte illustrieren  

5.1 Die Vielfalt der 
Medien 

ihre Entwicklung 
und Bedeutungen 
kennen, analysieren 
und reflektieren: 

 
Reihe: Schriftlich 
argumentieren und 
Zeitungen/ Zei-
tungstexte untersu-
chen 
Anhand von Daten 
aus der Recherche 
argumentieren und 
analysieren, aus-
werten 

Reihe Erörterun-
gen: 
Zu einer Problemlö-
sung kommen (Ar-
gumente, Diskussio-
nen) 

Jahrgang 9 

1.2 Digitale Werk-
zeuge Verschie-
dene digitale Werk-
zeuge und deren 
Funktionsumfang 
kennen, auswählen 
sowie diese kreativ, 
reflektiert und ziel-
gerichtet einsetzen; 

2.1 
Informations-
recherchen zielge-
richtet durchfüh-
ren und dabei 
Suchstrategien an-
wenden 
Reihe Bewer-
bung.../ 
Sich über Betriebe 
informieren 

Reihe Erörterun-
gen: 
Auf Grundlage von 
Argumenten Diskus-
sionen in Kleingrup-
pen/ im Plenum füh-
ren  
 
Reihe Ganzschrift:  

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion 

 Medienprodukte 
adressatengerecht 
planen und gestal-
ten  

Reihe Bewer-
bung.../ 

5.1 Die Vielfalt der 
Medien 

ihre Entwicklung 
und Bedeutungen 
kennen, analysieren 
und reflektieren: 

In allen Reihen 

Reihe Erörterun-
gen: 
Zu einer Problemlö-
sung kommen (Ar-
gumente, Diskussio-
nen) 
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und 

1.3 Informationen 
und Daten sicher 
speichern, wieder-
finden und von ver-
schiedenen Orten 
abrufen; Informatio-
nen und Daten zu-
sammenfassen, or-
ganisieren und 

strukturiert aufbe-
wahren: 

Reihe Sachtexte / 
Diagramme: 
Schaubilder selber 
erstellen mit Excel; 

Reihe Bewerbung 
für das Praktikum: 
Lebenslauf schrei-
ben mit WORD 

 
Reihe Erörterun-
gen: 
Argumente sam-
meln durch Internet-
recherche  

Rollenspiele, rollen-
geleitete Diskussio-
nen, Standbilder  

Bewerbungsunterla-
gen erstellen; 
 
Reihe Sachtexte: 
Informationen aus 
Sachtexten in einem 
Schaubild illustrie-
ren 
 
Auch:  
Reihe Ganzschrift: 
Netflix Template zu 
Roman erstellen;  
Figurenkonstellatio-
nen erstellen  

z.B.: Reihe Erörte-
rungen: auf Grund-
lage von Argumen-
ten ein Meinungs-
bild erstellen  

Jahrgang 10 

Medienausstat-
tung 
Einführung IPads 
für alle SuS – damit 
verantwortungsbe-
wusst umgehen.  
 
Digitale Werk-
zeuge 

Informations-aus-
wertung - Aufga-
bentyp 2 “Infor-
mierende Texte”  
Themenrelevante 
Informationen 
und Daten aus Me-
dienangeboten 

Kommunikations- 
und Kooperations-
regeln 
Regeln für digitale 
Kommunikation 
und Kooperation 
kennen, 
 
formulieren und ein-
halten- 

Medienproduktion 
und Präsentation 
Medienprodukte ad-
ressatengerecht 
planen, gestalten 
und 
präsentieren; Mög-
lichkeiten des 
Veröffentlichens und 
Teilens 

Selbstregulierte 
Mediennutzung  
Lernvideos zur Fes-
tigung von Unter-
richtsinhalten  -  
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Verschiedene digi-
tale Werkzeuge und 
deren Funktionsum-
fang 
kennen, auswählen 
sowie diese kreativ, 
reflektiert und ziel-
gerichtet einsetzen. 
Goodnotes, Mi-
crosoft Office inclu-
sive Cloud, ...etc. 
 
Datenorganisation 
Informationen und 
Daten sicher spei-
chern, wiederfinden 
und von verschiede-
nen Orten abrufen; 
Informationen und 
Daten zusammen-
fassen, Organisie-
ren und strukturiert 
aufbewahren.  
 
Nutzung von 
Goodnotes, LMS, 
One Drive und 
Office Programmen 
 
In allen Unter-
richtsreihen 

filtern, strukturieren, 
umwandeln und auf-
bereiten 
 
Informationsbe-
wertung- Aufga-
bentyp 4b 
“Informationen er-
mitteln, verglei-
chen, bewerten” 
Informationen, Da-
ten und ihre 
Quellen sowie da-
hinterliegende 
Strategien und Ab-
sichten erkennen 
und kritisch bewer-
ten 

IpadVertrag- Verhal-
tensregeln für SuS  

kennen und nutzen 
 
Gestaltungsmittel 
von Medienproduk-
ten 
kennen, reflektiert 
anwenden sowie 
hinsichtlich 
ihrer Qualität, Wir-
kung und Aussage-
absicht 
Beurteilen 
 
Quellendokumen-
tation Standards 
der Quellenangaben 
beim Produzieren 
und Präsentieren 
von eigenen und 
fremden 
Inhalten kennen und 
anwenden 
 
Aufgabentyp 2 und 
4b 
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EF 

Medienausstattung 
(Hardware)  
kennen, auswählen 
und reflektiert  
anwenden; mit die-
ser verantwortungs-
voll umgehen 
 
Fördern von selb-
ständigem Umgang 
mit digitalen Medien 
 
 
 
 

Themenrelevante 
Informationen und 
Daten aus Medien-
angeboten filtern, 
strukturieren, um-
wandeln und aufbe-
reiten am Beispiel 
materialgestütztem 
Schreiben und ver-
schiedener Kommu-
nikationsmodelle.  

Regeln für digitale 
Kommunikation und 
Kooperation ken-
nen,  
formulieren und ein-
halten, z.B: 
Sicherstellung des 
Gebrauchs des i-
Pads nur für unter-
richtliche Zwecke 

Selbstdarstellung in 
sozialen Medien un-
tersuchen (Öffent-
lichkeit und Privat-
heit in sozialen Me-
dien erschließen, 
mediale Darstellung 
und Realität verglei-
chen) am Beispiel 
von Lernvideos 

Medien und ihre 
Wirkungen be-
schreiben, kritisch 
reflektieren  
und deren Nutzung 
selbstverantwortlich 
regulieren; andere 
bei  
ihrer Mediennut-
zung unterstützen. 
Beispielhaft durch-
zuführen an der his-
torischen Diskus-
sion zur Atom-
bombe, im Rahmen 
der Dramenanalyse 
”Die Physiker” 

-  

Q1 

1.2 Digitale Werk-
zeuge 
Verschiedene digi-
tale Werkzeuge und 
deren Funktionsum-
fang 
kennen, auswählen 
sowie diese kreativ, 
reflektiert und ziel-
gerichtet einsetzen. 
Goodnotes, Mi-
crosoft Office inclu-
sive Cloud, ...etc. 
 
1.3 Datenorganisa-
tion 

2.2 Informations-
auswertung 

Themenrelevante 
Informationen und 
Daten aus Medien-
angeboten filtern, 
strukturieren, um-
wandeln und aufbe-
reiten 

2.3 Informations-
bewertung  

Informationen, Da-
ten und ihre  Quel-
len sowie dahinter-
liegende Strategien 

3.2 Kommunikati-
ons- und Koopera-
tionsregeln 
Regeln für digitale 
Kommunikation 
und Kooperation 
kennen, 
 
formulieren und ein-
halten- 
Ipad-Vertrag - Ver-
haltensregeln für 
SuS 
 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion  
Medienprodukte ad-
ressatengerecht 
planen und gestal-
ten (Reihe: Der zer-
brochene Krug/ 
Heimsuchung/ Un-
terwegssein Netflix 
Template zur Lek-
türe erstellen, 
Tascard als Über-
blick zur Epochen-
übersicht zum 
Thema Lyrik  
 

5.1 Die Vielfalt der 
Medien 

ihre Entwicklung 
und Bedeutungen 
kennen, analysieren 
und reflektieren 
(Reihe: Sprache in 
politisch-gesell-
schaftlichen Ver-
wendungszusam-
menhängen, 
Sprachvarietäten 
und ihre gesell-
schaftliche Bedeu-
tung: Dialekte, Sozi-
olekte) 

-  
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Informationen und 
Daten sicher spei-
chern, wiederfinden 
und von verschiede-
nen Orten abrufen; 
Informationen und 
Daten zusammen-
fassen, Organisie-
ren und strukturiert 
aufbewahren.  
 
Nutzung von 
Goodnotes, LMS, 
One Drive und 
Office Programmen 
 
In allen Unter-
richtsreihen 

und Absichten er-
kennen und kritisch 
bewerten 

(Reihe: Sprache in 
politisch-gesell-
schaftlichen Ver-
wendungszusam-
menhängen, 
Sprachvarietäten 
und ihre gesell-
schaftliche 

Bedeutung: Dia-
lekte, Soziolekte 

3.3 Kommunika-
tion und Koopera-
tion in der Gesell-
schaft  

Kommunikations- 
und Kooperations-
prozesse im Sinne 
einer aktiven Teil-
habe an der Gesell-
schaft gestalten und 
reflektieren; ethi-
sche Grundsätze 
sowie kulturell-ge-
sellschaftliche Nor-
men beachten  

Reihe: Lyrik/ Sze-
nenanalyse über 
kollaborativ Schrei-
ben yopad.de 

4.2 Gestaltungs-
mittel 

Gestaltungsmittel 
von Medienproduk-
ten kennen, reflek-
tiert 
anwenden sowie 
hinsichtlich 
ihrer Qualität, Wir-
kung und Aussage-
absicht beurteilen 
(Reihe: Lektüre-Fi-
gurenkonstellation,  

5.4 Selbstregu-
lierte Mediennut-
zung 

Medien und ihre 
Wirkungen be-
schreiben, kritisch 
reflektieren 
und deren Nutzung 
selbstverantwortlich 
regulieren; andere 
bei 
ihrer Mediennut-
zung unterstützen 
(Reihe: Sprache in 
politisch-gesell-
schaftlichen Ver-
wendungszusam-
menhängen,) 

Q2 

1.3 Datenorganisa-
tion Informationen 
und Daten sicher 
speichern, wieder-
finden und von ver-
schiedenen Orten 
abrufen; Informatio-
nen und Daten zu-
sammenfassen, or-
ganisieren und 
strukturiert aufbe-
wahren (Vorhaben: 
Spracherwerb und 

2.1 Informations-
recherchen und 
2.2 Informations-
auswertung zielge-
richtet durchführen 
und dabei  
Suchstrategien an-
wenden; Themenre-
levante Informatio-
nen  
und Daten aus Me-
dienangeboten  

3.1 Kommunikati-
ons- und Koopera-
tionsprozesse  
Kommunikations- 
und Kooperations-
prozesse mit digita-
len Werkezeugen 
zielgerichtet gestal-
ten sowie mediale 
Produkte und Infor-
mationen teilen 
(Wiederholungs-

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion und 4.2 Ge-
staltungsmittel 
Medienprodukte ad-
ressatengerecht 
planen, gestalten 
und  
präsentieren; Mög-
lichkeiten des  
Veröffentlichens 
und Teilens  

-  -  
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Sprache-Denken-
Wirklichkeit –  z. B. 
Referate zu den 
Spracherwerbstheo-
rien) 

filtern, strukturieren, 
umwandeln  
und aufbereiten 
(Vorhaben: „Sprach-
erwerb“ und „Spra-
che -Denken – 
Wirklichkeit“) 

phase/Abiturvorbe-
reitung – Nutzung 
von LMS zur Lern-
organisation und 
dem Teilen von rele-
vanten Themenzu-
sammenfassungen 
z.B.) 

kennen und nutzen; 
Gestaltungsmittel 
von Medienproduk-
ten kennen, reflek-
tiert  
anwenden sowie 
hinsichtlich  
ihrer Qualität, Wir-
kung und Aussage-
absicht beurteilen 
(Vorhaben: „Erzähl-
texte aus unter-
schiedlichen Epo-
chen – z.B. filmi-
schen Erzählen – 
Filmanalyse und Vi-
deoproduktion) 

 



Medienkompetenzrahmen Englisch   

 

 

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation) 

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -bewer-

tung) 

Kommunizieren und 
kooperieren 

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung) 

Problemlösen und 
modellieren 

Jahrgang 5 

Allgemein 
Die SuS werden in 
die Nutzung von i-
Pads, digitalen 
Werkzeugen und 
Online-Lernplattfor-
men (z.B. Learnin-
gapps/Anton/ESL 
Collective) einge-
führt. 
 
Sie lernen unter-
schiedliche Formen 
der Wortschatzar-
beit kennen und 
wenden sie an. (z.B. 
Quizlet) 

Die SuS verstehen 
Gehörtes verstehen 
und ordnen Bil-
der/Aussagen zu 
z.B. Filmszenen ver-
stehen 
 
Die SuS recherchie-
ren 
Informationen zu 
Städten (z. B. Ply-
mouth) 
 
Die SuS nutzen 
Online-Broschüren 
und Webseiten zur 
Informationsgewin-
nung 
Sie suchen und Ent-
nehmen Informatio-
nen aus Broschüren 
(A brochure: School 
things), 
 
Die SuS verstehen 
und Bewerten von 

Die SuS befassen 
sich mit Vorstellung 
und Begrüßung in 
digitalen Kontexten 
(z. B. Chat, E-Mail). 
 
Die SuS schreiben 
und beantworten 
einfache digitaler 
Nachrichten (Media-
tion/Writing: Under-
standing and writing 
short English mes-
sages) 
 
Die SuS planen und 
ein Gruppenprojekt 
(A class project: A 
normal day at 
school) und führen 
dies durch. 

Die SuS schreiben 
eine Einladung und 
beantworten diese  
(z.B. mit Hilfe von 
Canva). 
 
Die SuS erstellen di-
gitale Präsentatio-
nen zu Themen wie 
„Meine Stadt“ oder 
„Mein Lieblings-
sport”. Sie nutzen 
Bilder und Videos 
zur Veranschauli-
chung von Inhalten. 
 
Die SuS verfassen 
und Gestalten ei-
gene digitale Texte 
(z. B. Tagebuchein-
träge, Interviews). 

Die SuS reflektieren 
kritisch über Schul-
uniformen und den 
Schulalltag in Eng-
land. 
 
Die SuS diskutieren 
über Medieninhalte 
wie Schulgeschich-
ten oder Filme. 
 
Die SuS reflektieren 
über eigene Medi-
ennutzung (z. B. 
Musikstreaming, so-
ziale Medien) 

- Umgang mit digita-
len Übersetzungshil-
fen bei Verständnis-
schwierigkeiten 
- Anwendung digita-
ler Werkzeuge zur 
Strukturierung von 
Informationen (z. B. 
Mindmaps) 
– Arbeiten mit inter-
aktiven Videos zur 
Unterstützung des 
Hörverstehens (Vie-
wing: A tour of my 
room), 
- Entwicklung von 
Strategien zur 
Strukturierung und 
Verbesserung eige-
ner Texte (Writing 
course: Creating a 
mindmap and wri-
ting a text). 
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einfachen engli-
schen Anzeigen 
(Signs in Plymouth) 
 
Die SuS arbeiten 
mit audiovisuellen 
Quellen zur Informa-
tionsgewinnung 
(Viewing: Meet the 
kids from Harbour 
Road). 

Jahrgang 6 

Unit 2 My Neigh-
bourhood 
Die SuS beschrei-
ben die eigene 
Nachbarschaft unter 
Verwendung von 
Google Maps zur Vi-
sualisierung 

Unit 2 My Neigh-
bourhood und Unit 
3 Teen Talk 
Audiovisuelles Me-
dium: Film Die SuS 
stellen Spekulatio-
nen und Fragen 
über einen Film. Sie 
Entnehmen Informa-
tionen aus einem 
Film. 
 
Unit 5 Dartmoor 
adventures 
Die SuS verstehen 
Bahnhofsdurchsa-
gen und entnehmen 
ihnen entnehmen 

Unit 2 My Neigh-
bourhood Theater-
stück 
mit Partner über das 
Stück besprechen 
und Fragen klären 

Unit 3 Teen Talk 
-Freizeitaktivitäten 
und Hausarbeiten 
mit digitalem Ab-
stimmungspro-
gramm erfassen 

- - 

Jahrgang 7 

- Nutzung von On-
line-Wörterbüchern 
zur Worterschlie-
ßung (Using a dic-
tionary), Strukturie-

-Recherche und Zu-
sammenstellung 
von Informationen 
zu London, Liver-
pool, -Schottland 

Online-Kommunika-
tion in Chats (Online 
chat: In the middle 
of nowhere), Pla-
nung und Gestal-
tung eines Posters 

Erstellung digitaler 
Poster und Präsen-
tationen (Our plan 
for a day in Lon-
don), Entwicklung 
und Vorstellung von 

Reflexion über 
Schulregeln und ge-
sellschaftliche Er-
wartungen (A letter 
from school), Ana-
lyse von Werbung 

Nutzung digitaler 
Hilfsmittel zur Ver-
besserung des 
Sprachverständnis-
ses (Using a dictio-
nary), Entwicklung 
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rung von Informatio-
nen mit digitalen 
Notizen, Mindmaps 
und Planungstools 
(Writing course: Col-
lect ideas before 
you write), Arbeiten 
mit digitalen Lern-
plattformen für 
Sprachübungen, 
Nutzung von Online-
Broschüren und 
Webseiten zur Re-
cherche (Loch Ness 
brochures). 

und Irland (Maga-
zine article: What’s 
special about Lon-
don?), Vergleich 
von Stadt- und 
Landleben mit au-
thentischen Texten 
(Newspaper article: 
Well done, Molly!), 
- Arbeiten mit Wer-
beanzeigen und 
Broschüren (London 
adverts, Brochure 
and website: Eng-
lish language 
exchanges in Ire-
land). 

in Gruppenarbeit 
(Our plan for a day 
in London), Durch-
führung und Doku-
mentation von Um-
fragen (Have you 
ever…?), Schreiben 
und Kommentieren 
von Blogeinträgen 
(Away from home), 
Schreiben und Be-
antworten von E-
Mails (A thank-you 
email). 

Business-Ideen in 
Teams (Do you 
have a talent for bu-
siness?), Schreiben 
und Strukturieren ei-
gener Geschichten 
(Clever Sherlock!), 
Gestaltung von digi-
talen Werbeanzei-
gen (An advert for a 
class trip), Produk-
tion eines Videota-
gebuchs (Tally’s vi-
deo diary). 

und deren Wirkung 
(London adverts), 
Bewertung von Le-
serkommentaren 
(Readers’ com-
ments), Reflexion 
über interkulturelle 
Unterschiede (Liver-
pool girls want to be 
like Tasha). 

von Strategien für 
interkulturelle Kom-
munikation (At the 
information desk), 
Arbeiten mit interak-
tiven Lernvideos zur 
Unterstützung des 
Hörverstehens (Vie-
wing: Welcome to 
Scotland), Struktu-
rierung und Optimie-
rung eigener Texte 
(Writing course: 
Giving opinions – for 
and against). 

Jahrgang 8 

Allgemein 
Die SuS nutzen ihre 
eigenen Smartpho-
nes oder die Schul-
I-Pads für: Individu-
elle (Listening-)Auf-
gaben, Informati-
onsrecherche, 
Lernapps, wie bei-
spielsweise Cabuu, 
Phase 6, Cornelsen 
Vokabeltrainer. 

Unit 1-4 
Die SuS recherchie-
ren Informationen  
zu ausgewählten 
Themen der Units 
wie beispielsweise 
New York (Unit 1), 
Highschools in the 
USA (Unit 2), Cali-
fornia (Unit 3) , His-
tory of ‘The Deep 
South’ (Unit 4), 
Informationen aus 
Filmen entnehmen 

Unit 1  
Die SuS erstellen 
kooperativ digitale 
Produkte über Se-
henswürdigkeiten in 
New York z.b. einen 
gemeinsamen Rei-
seführer mittels 
Bookcreator. 
 
Die SuS lesen und 
erstellen Blogein-
träge als Beispiel für 
digitale Kommunika-
tion. 

Unit 1 
Die SuS dokumen-
tieren die Quellen, 
die sie zur Erstel-
lung des Reisefüh-
rers verwendet ha-
ben. 
 
 
Unit 2 
Die SuS erstellen 
und präsentieren 
Poster zum Thema 
“Highlights of the 
School Year” 
(z.B. Power Point 
Präsentationen, 
Handout etc.) 

Unit 4 
Die SuS analysieren 
authentischen 
Filmsequenzen zu 
ausgewählten The-
men der Unit z.B. 
Civil Rights Move-
ment, The Story of 
Rosa Parks oder 
zum Film “Remem-
ber the Titans”. 

-  
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Allgemein: 
Die SuS sammeln 
Wissen über Krite-
rien für seriöse 
Quellen und deren 
korrekte Anwen-
dung 

Jahrgang 9 

Skills File 2: 
Die SuS lernen den 
Umgang mit einem 
Online-Wörterbuch 
kennen. 
 
Unit 2: 
Die SuS erstellen 
ein Vokabelquiz auf 
Kahoot und führen 
ein Vokabelquiz ei-
nes*r Mitschülers*in 
durch. 

Unit 1: 
Die SuS recherchie-
ren im Internet zum 
Thema 
Australien und er-
stellen eine Präsen-
tation. 

Unit 3: 
Die SuS schreiben 
einen Lebenslauf 
mithilfe eines Kriteri-
enrasters und eine 
Bewerbung mithilfe 
eines Musterschrei-
bens am Ipad. 
 
Unit 3: 
Die SuS entnehmen 
einer Stellenanzeige 
gezielte Informatio-
nen und sprachmit-
teln diese. 
 
Unit 4: 
Die SuS schreiben 
eine E-Mail an einen 
Radiosender, in der 
sie Stellung nehmen 
zum Thema ‘One 
week without tech-
nology‘. 

Unit 1: 
Die SuS recherchie-
ren im Internet zum 
Thema 
Australien und er-
stellen eine Präsen-
tation. 
 
Unit 2: 
Die SuS entnehmen 
einem Projekt ge-
gen Diskriminierung 
gezielte Informatio-
nen und erstellen 
eine Präsentation 
dazu. 
 
Unit 4: 
Die SuS erstellen 
eine digitale Um-
frage zum Thema 
‘Generation like‘ und 
präsentieren diese. 

Unit 3: 
Die SuS erarbeiten 
Dos and Donts mit-
tels eines Job inter-
views (Hör(seh)ver-
stehen) 
 
Unit 3:  
Die SuS führen Be-
werbungsgespräche 
durch und evaluie-
ren diese mittels ei-
ner digitalen Um-
frage. 
 
Unit 4:   
Die SuS reflektieren 
ihren Medienkon-
sum, indem sie die 
Bedeutung und den 
Einfluss von Wer-
bung erarbeiten. 
 

Unit 4:  
Die SuS identifizie-
ren grundlegende 
Prinzipien der sozia-
len Medien und er-
arbeiten Informatio-
nen zur bewussten 
Nutzung. 
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Jahrgang 10 

Allgemein 
Die SuS organisie-
ren als Tablet-Jahr-
gang ihre Mitschrif-
ten in Form von digi-
talen Heften 
(Goodnotes) 
 
Die SuS erstellen di-
gitale Mindmaps zur 
Textanalyse 
 
Die SuS nutzen On-
line-Wörterbüchern 
z.B Leo/ dict.cc 
 
Vorbereitung ZP10 
Die SuS nutzen digi-
tale  Hördateien und 
digitale Übungen 
(z.B. STARK-Heft)  
zur Vorbereitung auf 
die ZP10 

Unit 1 - South Af-
rica 
Die SuS recherchie-
ren Fakten über 
Südafrika und er-
stellen ein Fact 
sheet. 
 
Unit 2 - Take a 
stand 
Die SuS recherchie-
ren über (Online)Ak-
tivist*innen 

Unit 2/Unit 3  
Die SuS verfassen 
Blogbeiträge oder 
Kommentare (digi-
tale Kommunikation) 
 
Vorbereitung ZP10 
Die SuS arbeiten 
kollaborativ an Tex-
ten und nutzen 
hierzu Tools wie 
Goodnotes/Ether-
pad etc. 

Unit 1 - South Af-
rica 
Die Sus Gestalten 
ein Fact sheet mit 
Hilfe von Goodnotes 
oder Programmen 
wie Canva 

 
Unit 2 - Take a 
stand 
Die SuS erstellen 
und halten eine Prä-
sentation mit Power-
poin/Keynote 

Unit 2/Unit 3 
Die SuS analysieren 
Social-Media- 
Beiträge zu Unter-
richtsthemen und 
diskutieren über Me-
dienethik z.B. im 
Kontext von Fake 
News 

Allgemein 
Die SuS finden kre-
ative Problemlö-
sestrategien mit di-
gitalen Medien z.B. 
Gamification durch 
LearningApps oder 
Quizlet 

EF 

 Reihe: Digitaliza-
tion 
Bedienung und Aus-
probieren von unter-
schiedlichen digita-
len Werkzeugen 
und der KI  
 
Reihe: Globaliza-
tion 

Reihe: Identity 
“La Linea“ 
Informieren und Re-
cherchieren für das 
Schreiben von Cha-
rakterisierungen 
 
Reihe: Globaliza-
tion 
Informieren und Re-
cherchieren von 
“global challenges” 

Reihe: Digitaliza-
tion 
Diskussion über 
Vor- und Nachteile 
von sozialen Medien 
insb. im Jugendalter  
 
Reihe: Globaliza-
tion 

Reihe: Identity 
Erstellung von Prä-
sentationen zum 
Thema “teenage 
problems”  
 
Reihe: Globaliza-
tion 
Präsentationen zum 
Thema “global chal-
lenges” 
 

 Reihe: Digitaliza-
tion 
Reflektion des eige-
nen digitalen Ver-
haltens im Hinblick 
auf sozialen Medien  
 -  
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Berechnung des 
“ecological foot-
prints” durch eine 
Website 

Diskussion über 
Handlungsmöglich-
keiten gegen “global 
challenges” 

Reihe: Identity 
“La Linea“ 
Erstellung eines 
Reading Logs in 
Form eines Netflix 
Templates  

Q1 

Reihe: Nigeria (LK) 
SuS lernen einen 
reflektierten Um-
gang mit KI, als Tool 
zur Unterstützung 
für den AFB1 - 
Prompts werden 
durch Material vor-
gegeben. Sie ler-
nen, welche Mög-
lichkeiten KI bietet 
und wo Nutzung von 
KI den eigenen 
Lernfortschritt hin-
dern kann. 

Reihe: Globaliza-
tion “Hulda News” 
In einem ersten 
Schritt müssen SuS 
online nach passen-
den Inhalten recher-
chieren und ihre Er-
gebnisse in Form ei-
ner Quellensamm-
lung an die FL ein-
reichen 
Reihe: Nigeria (LK) 
Im Rahmen der Vor-
bereitung auf die 
mündliche Prüfung, 
führen SuS eine ge-
leitete Recherche zu 
versch., für die Prü-
fung relevanten 
Themen durch. 
Hierfür werden die 
Themen und QR-
Codes zu verschie-
denen Artikeln inkl. 
Leitfragen für das 
Textverständnis 
durch FL vorgege-
ben. SuS müssen 

Reihe: Globaliza-
tion ”Hulda News” 
SuS erstellen in ko-
operativer Part-
ner*innenarbeit eine 
Onlinezeitung 
“Hulda News”. (Pad-
let) 

Reihe: Globaliza-
tion ”Hulda News” 
Im Zuge dieser 
Reihe schreiben 
SuS einen quellen-
gestützten Onlinear-
tikel, den sie in 
Textverarbei- tungs-
programmen editie-
ren und auf Padlet 
(o.ä.) präsentieren 

Reihe American 
Dream: Untersu-
chung der Darstel-
lung des American 
Dream in unter-
schiedlichen tages-
aktuellen Medien 
(Social Media, Car-
toons, Videos, Medi-
enberichte) 
 
 
Reihe: Nigeria (LK) 
Die unter "Informie-
ren und Recherchie-
ren” getroffenen 
Vorbereitungen, 
muss eine Reflek-
tion der Inhalte er-
folgen. Dies ge-
schieht in Vorberei-
tung auf die Prü-
fung, in der die In-
halte in Form von 
Impulsfragen 
(AFB3) abgefragt 
werden und zur An-
wendung kommen. 

Alle Reihen: 
Es ist unabdinglich, 
dass in jedem der 
genannten Schritte 
Strategien zur Prob-
lemlösung entwi-
ckelt und/ oder an-
gewandt werden. In-
halte und Vorge-
hensweisen müssen 
mit Partner*innen 
ausgehandelt wer-
den, eigene Lern-
strategien werden 
hinterfragt und an-
gepasst. 
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abwägen, welche 
Informationen für ihr 
Thema relevant 
sind, diese struktu-
rieren und für ihre 
Prüfung kontextuali-
sieren. 

Q2 

Allgemein: 
Reflektierter Einsatz 
von KI-gestützten 
Schreibtools Zur 
Optimierung engli-
scher Texte (z.B. 
Formulierungen, sti-
listische Anpassun-
gen, Wortvielfalt). 
Die SuS lernen Vor- 
und Nachteile dieser 
Tools für ihr eigenes 
lernen kritisch abzu-
wägen und einen 
verantwortungsvol-
len Umgang zu ent-
wickeln. 

Reihe: Identity and 
Gender 
Recherche zur Dar-
stellung von Gender 
und Identität in ver-
schiedenen eng-
lischsprachigen Me-
dien. 
 
Reihe: Visions of 
the future 
Fiktionale und nicht-
fiktionale dystopi-
sche Zukunftsvor-
stellungen recher-
chieren, beschrei-
ben und kritisch re-
flektieren. 

Reihe: Visions of 
the future 
Gemeinsame Erstel-
lung eines Podcasts 
zum Beispiel über 
technologische Ent-
wicklungen,  dysto-
pische Zukunftsvisi-
onen in Literatur 
und Realität oder 
die Darstellung von 
Gender und Identität 
in modernen Me-
dien. 

Reihe: Visions of 
the future 
Erstellung einer Prä-
sentation zu fiktio-
nalen und nicht-fikti-
onalen dystopischen 
Zukunftsvorstellun-
gen. 

Reihe: Identity and 
Gender 
Analyse von Gen-
derdarstellungen in 
Werbung und Me-
dien. 
 
Reihe: Visions of 
the future 
Untersuchung dys-
topischer Medien 
(Filme, Serien, Text-
ausschnitte) und de-
ren gesellschaftliche 
Bedeutung. 

Reihe: Visions of 
the future 
Entwicklung einer 
Zukunftsvision für 
eine nachhaltige 
Gesellschaft. 

 



Medienkompetenzrahmen GL – GE    
 

   
 

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation)  

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung)  

Kommunizieren und 
kooperieren  

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung)  

Problemlösen und 
modellieren  

Jahrgang 5 -  -  -  

Erstellung eines 
(Medien-)Produktes 
mit anschließender 
Präsentation (The-
men: Ägypten, 
Stadt- und Land, So 
leben Kinder, das 
antike Griechen-
land) 

-  -  

Jahrgang 6 -  

Thema: Leben in 
der Medienwelt 
Die SuS beschrei-
ben in Ansätzen die 
Manipulationsmög-
lichkeiten durch Me-
dien und stellen den 
Einfluss sozialer 
Netzwerke im Alltag 
dar.   
 
Thema: Leben und 
Herrschaft im Mit-
telalter 
SuS recherchieren 
unter Anleitung in 
eingegrenzten 

-  

Themen: Das römi-
sche Weltreich, 
Freizeitgestaltung 
mit Auswirkungen, 
Leben in der Medi-
enwelt, Wasser ist 
Leben, Leben und 
Herrschaft im Mit-
telalter) 
 
Erstellung eines 
(Medien)produktes 
mit anschließender 
Präsentation 

Thema: Leben in 
der Medienwelt  
Die SuS setzen sich 
kritisch mit Medien-
angeboten und der 
eigenen Mediennut-
zung auseinander 

- beurteilen 
Vorteile und 
Nachteile 
verschiede-
ner Medien 
als Informa-
tions- und 
Kommunika-
tionsmittel 

-  
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Mediensammlungen 
und beschaffen ziel-
gerichtet Informatio-
nen 

für den eige-
nen Alltag 

Jahrgang 7 -  

Recherche in einge-
grenzten Medien-
samm-lungen + Be-
schaffung zielge-
richteter Information 

-  -  -  

Nehmen auch unter 
Nutzung digitaler 
Medien fachbezo-
gene Möglichkeiten 
der Einflussnahme 
auf ökonomische, 
politische, gesell-
schaftliche, ökologi-
sche und raumbe-
zogene Prozesse 
wahr.  

Jahrgang 8 

1.2 Digitale Werk-
zeuge 
 
Themen: Revolutio-
nen in Europa, in-
dustrielle Revolu-
tion, Leben in der 
Demokratie, Leben 
in der Marktwirt-
schaft 

2.1 Informations-
recherche, 
2.2 Informations-
auswertung, 
2.3 Informationsbe-
wertung 
 
Themen: Industrielle 
Revolution, Leben 
in der Demokratie, 
Leben in der Markt-
wirtschaft 

- 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion, 
4.2 Gestaltungsmit-
tel, 
4.3 Quellendoku-
mentation 
 
Themen: Leben in 
der Demokratie, Le-
ben in der Markt-
wirtschaft 

5.1 Medienanalyse, 
5.2 Meinungsbil-
dung, 
 
Thema: Leben in 
der Demokratie, Le-
ben in der Markt-
wirtschaft 

- 

Jahrgang 9  -  -  -  -  -  -  

Jahrgang 10 

Eine Zeitleiste für 
die deutsche Nach-
kriegsgeschichte 
mithilfe digitaler 
Werkzeuge erstel-
len. 
 

Film- und Tondoku-
mente als histori-
sche Quellen aus-
werten. -  

Kurzreferate mithilfe 
von Powerpoint 
oder Keynote halten 
zum Alltagsleben in 
der BRD und der 
DDR. 

Die unterschiedliche 
Intention und Ge-
staltungsmittel von 
Dokumentationen, 
Spielfilmen und Pro-
pagandafilmen (z.B. 
Leni Riefenstahl) 

Sach – und Wertur-
teil formulieren, ggf. 
Mithilfe der APP 
“Luigi” 
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Digitale Museums-
gänge machen. 
 
Die App “WDR AR 
1933-1945" verwen-
den. 

kennen lernen und 
erläutern. 

EF -  - - 

Christliche und Isla-
mische Welt: 
Powerpoint zum 
Thema Interkultura-
lität / Kulturkontakte 

Internetzugang- ein 
neues Menschen-
recht? -  

Q1 

 Inhaltsfeld 5: Kriti-
sche Internetrecher-
che zur Aufarbei-
tung der Zeit des 
Nationalsozialismus 
(Analyse von Web-
seiten: neonazisti-
sche Propaganda 
oder seriöse Dar-
stellung) 
 

  Inhaltsfeld 5: Identi-
tätsbildung (Propa-
ganda als Herr-
schaftstechnik) 
Informationskritik 
(Meinungsbildung in 
der Bevölkerung un-
ter Einfluss der ma-
nipulativen Darstel-
lung 
Inhaltsfeld 6: Pres-
sezensur; Bewusst-
sein für den Wert 
freier Presse und 
kritischer Umgang 
mit Pressemeldun-
gen (Vor-
märz/1848er Revo-
lution) 

 

Q2 - - - - - - 
 



Medienkompetenzrahmen Hauswirtschaft  

 

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation)  

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung)  

Kommunizieren und 
kooperieren  

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung)  

Problemlösen und 
modellieren  

Jahrgang 5 In diesem Jahrgang findet kein Hauswirtschaftsunterricht statt. 

Jahrgang 6 

Handlungskompe-
tenz  
Die SuS nutzen ein-
fache fachbezogene 
digitale Hard- und 
Software (HK 4).  
 
Beispiel:  
Küchenrallye  

Methodenkompe-
tenz  
Die SuS führen un-
ter Anleitung Re-
cherchen auch mit 
digitalen Medien 
durch (MK 2).  
 
Beispiel:  
Recherche von Re-
zepten  

-  -  -  -  

Jahrgang 7 In diesem Jahrgang findet kein Hauswirtschaftsunterricht statt. 

Jahrgang 8 

Handlungskompe-
tenz  
Die SuS nutzen ein-
fache fachbezogene 
digitale Hard- und 
Software (HK 4).  

Methodenkompe-
tenz  
Die Schülerinnen 
und Schüler führen 
Recherchen mit di-
gitalen Medien 
durch.  
 
Beispiel:  
Projektarbeit  
 

-  

Methodenkompe-
tenz  
Die SuS erstellen 
angeleitet auch un-
ter Nutzung digitaler 
Medien u.a. Re-
zepte, Handlungs-
anleitungen 
(Tutorials), und Pro-
jektdokumentatio-
nen, (MK10) und 
präsentieren Ar-
beitsergebnisse 
auch unter Nutzung 

Methodenkompe-
tenz  
Die SuS analysieren 
Werbungen und be-
werten diese kri-
tisch.  
 
Beispiel:  
Verkaufsstrategien 
und Produktverglei-
che   

-  



Medienkompetenzrahmen Hauswirtschaft  

 

digitaler Medien 
nach vorgegebenen 
Kriterien (MK 11).  
 
Beispiel:  
Projektarbeit (PPP) 
„Eine kulinarische 
Reise durch die 
Esskulturen unserer 
Welt“   

Jahrgang 9  In diesem Jahrgang findet kein Hauswirtschaftsunterricht statt. 
Jahrgang 10  In diesem Jahrgang findet kein Hauswirtschaftsunterricht statt. 

Q1  In diesem Jahrgang findet kein Hauswirtschaftsunterricht statt. 
Q2  In diesem Jahrgang findet kein Hauswirtschaftsunterricht statt. 

 



Medienkompetenzrahmen Informatik  

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation) 

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung) 

Kommunizieren und 
kooperieren 

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung) 

Problemlösen und 
modellieren 

Jahrgang 5 

Datenbegriff / Struk-
tur von Informatik-
systemen / EVA-
Prinzip 
 
Daten und ihre Co-
dierung / Daten-
schutz / Datenspu-
ren im Netz / Such-
maschinen 
 
Einfache Algorith-
men im Alltag / Al-
gorithmen und algo-
rithmische Grund-
konzepte 

Datenbegriff / Struk-
tur von Informatik-
systemen / EVA-
Prinzip 
 
Daten und ihre Co-
dierung / Daten-
schutz / Datenspu-
ren im Netz / Such-
maschinen 
 
Kryptologie / Einfa-
che Verschlüsse-
lungsverfahren 
 

Datenbegriff / Struk-
tur von Informatik-
systemen / EVA-
Prinzip 
 
Kryptologie / Einfa-
che Verschlüsse-
lungsverfahren 

Daten und ihre Co-
dierung / Daten-
schutz / Datenspu-
ren im Netz / Such-
maschinen 
 
Einfache Algorith-
men im Alltag / Al-
gorithmen und algo-
rithmische Grund-
konzepte 
 

Datenbegriff / Struk-
tur von Informatik-
systemen / EVA-
Prinzip 
 
Daten und ihre Co-
dierung / Daten-
schutz / Datenspu-
ren im Netz / Such-
maschinen 

Datenbegriff / Struk-
tur von Informatik-
systemen / EVA-
Prinzip 
 
Daten und ihre Co-
dierung / Daten-
schutz / Datenspu-
ren im Netz / Such-
maschinen 

Einfache Algorith-
men im Alltag / Al-
gorithmen und algo-
rithmische Grund-
konzepte 

Jahrgang 6 

Programmieren mit 
Scratch: Implemen-
tieren Algorithmen 
in einer visuellen 
Programmierspra-
che / überprüfen die 
Wirkungsweise ei-
nes Algorithmus 
durch zielgerichte-
tes Testen  

Automaten und 
künstliche Intelli-
genz / Maschinelles 
Lernen / Informatik-
systeme im Alltag / 
Grenzen der Infor-
matik 

Automaten und 
künstliche Intelli-
genz / Maschinelles 
Lernen / Informatik-
systeme im Alltag / 
Grenzen der Infor-
matik 

 Automaten und 
künstliche Intelli-
genz / Maschinelles 
Lernen / Informatik-
systeme im Alltag / 
Grenzen der Infor-
matik 

Programmieren mit 
Scratch: Implemen-
tieren Algorithmen 
in einer visuellen 
Programmierspra-
che / überprüfen die 
Wirkungsweise ei-
nes Algorithmus 
durch zielgerichte-
tes Testen  
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Automaten und 
künstliche Intelli-
genz / Maschinelles 
Lernen / Informatik-
systeme im Alltag / 
Grenzen der Infor-
matik 

Automaten und 
künstliche Intelli-
genz / Maschinelles 
Lernen / Informatik-
systeme im Alltag / 
Grenzen der Infor-
matik 

Jahrgang 7 In diesem Jahrgang findet kein Informatikunterricht statt. 
Jahrgang 8 In diesem Jahrgang findet kein Informatikunterricht statt. 
Jahrgang 9 In diesem Jahrgang findet kein Informatikunterricht statt. 
Jahrgang 10 In diesem Jahrgang findet kein Informatikunterricht statt. 

EF In diesem Jahrgang findet kein Informatikunterricht statt. 
Q1 In diesem Jahrgang findet kein Informatikunterricht statt. 
Q2 In diesem Jahrgang findet kein Informatikunterricht statt. 

 



Medienkompetenzrahmen Mathematik        

 

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation)  

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung)  

Kommunizieren und 
kooperieren  

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung)  

Problemlösen und 
modellieren  

Jahrgang 5 

1.1 Medienausstat-
tung 
Nutzung der I-
pads 

1.2 Digitale Werk-
zeuge 
(Anton-App, 
LMS) ab JG 5 

2.2 Informations-
auswertung 
Diagramme, Zei-
tungsartikel etc. ab 
JG 5 -  -  - 

6.3 Modellieren und 
Programmieren 
Probleme formali-
siert beschreiben 
und Lösungsstrate-
gien entwickeln ab 
JG 5 

Jahrgang 6 -  -  -  -  -  -  

Jahrgang 7 

1.2 Digitale Werk-
zeuge 
Nutzung Taschen-
rechner & Excel ab 
JG 7 

-  -  -  -  -  

Jahrgang 8 

1.2 Digitale Werk-
zeuge 
Nutzung GeoGebra 
ab JG 8 

2.2 Informations-
auswertung 
Umfragen, Boxplots 
zu Mediennutzung, 
Diagramminterpre-
tation 

-  - 

5.4 Selbstregulierte 
Mediennutzung 
Umfrage zur Medi-
ennutzung -  

Jahrgang 9 - - - 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion 
Vorstellung ver-
schiedene 

-  -  
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Jahrgang 10 

1.1 Medienausstat-
tung 
Nutzung ipads (1:1-
Ausstattung) 
1.3 Datenorganisa-
tion 
Organisation von 
Mitschriften 
1.4 Datenschutz 
und Informationsi-
cherheit 
Umgang mit Pass-
wörtern und Zugän-
gen 

-  - 

4.1 Medienproduk-
tion und Präsenta-
tion  
Vorstellung ver-
schiedener Themen 

-  -  

EF 
1.1 Medienausstat-
tung 
Nutzung CAS ab EF 

-  -  -  -  -  

Q1 -  -  -  -  -  -  
Q2 -  -  -  -  -  -  

 



Medienkompetenzrahmen Musik  

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation) 

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung) 

Kommunizieren und 
kooperieren 

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung) 

Problemlösen und 
modellieren 

Jahrgang 5 

Die SchülerInnen 
lernen die schulei-
genen IPads  
kennen.  

Die SchülerInnen 
recherchieren unter 
Anleitung in Lexika, 
Suchmaschinen und 
Bibliotheken. 

-  

Die SchülerInnen 
präsentieren ein 
Star-Portrait (Lieb-
lingskünstler).  

-  -  

Jahrgang 6 

Die SchülerInnen 
nutzen unterschied-
liche Musik Apps,  
um unterschiedliche 
Dreiklangs-Variatio-
nen zu spielen.  

Die SchülerInnen 
recherchieren unter 
Anleitung in Lexika, 
Suchmaschinen und 
Bibliotheken. 

Die SchülerInnen 
teilen Inhalte online, 
oder per Apple TV, 
um sie zu präsentie-
ren.  

Erstellen und produ-
zieren von musikali-
schen Ergebnissen.  -  -  

Jahrgang 7 

Die SchülerInnen 
lernen die App Ga-
rageband  
kennen, um mit des-
sen Hilfe Musik und 
Sounds zu produ-
zieren.  

Die SchülerInnen 
recherchieren mit 
schuleigenen Tab-
lets nach Werbepro-
dukten, um eigene 
kreative Ideen zu 
entwickeln.  

Die SchülerInnen 
teilen Inhalte online, 
oder per Apple TV, 
um sie zu präsentie-
ren.  

Die SchülerInnen 
entwerfen ihr eige-
nes Werbeprodukt 
und tragen Verant-
wortung für die gra-
fische, musikalische 
und sprachliche Ge-
staltung des Pro-
duktes. 

Die SchülerInnen 
vergleichen ihre fer-
tigen Produkte an 
Hand von vorher 
aufgestellten Krite-
rien.  

-  

Jahrgang 8 

Die SchülerInnen 
nutzen unterschied-
liche Musik Apps, 
um einen eigenen 
Rap zu produzieren.  

Die SchülerInnen 
nutzen Online Ange-
bote zur Unterstüt-
zung beim Raps 
schreiben.  

-  

Die SchülerInnen 
produzieren ihren 
eigenen Rap und 
tragen Verantwor-
tung für die grafi-
sche, musikalische 

-  -  
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und sprachliche Ge-
staltung des Pro-
duktes. 

Jahrgang 9 In diesem Jahrgang findet kein Musikunterricht statt. 

Jahrgang 10 

Audioaufnahmesoft-
ware wie Audacity 
oder Garageband 
nutzen.  
 

Die SchülerInnen 
wenden Suchstrate-
gien an, filtern und 
bewerten Informati-
onen gezielt und 
wählen für den Po-
dcast geeignete In-
halte aus. 

Die SchülerInnen 
kommunizieren, tei-
len und bearbeiten 
Inhalte teilweise on-
line weiter.  

 Erstellen und Pro-
duzieren eines Pod-
casts als Ergeb-
nis/Lernprodukt des 
Musikunterrichts -  -  

EF 

Audioaufnahmesoft-
ware wie Audacity, 
Garageband oder 
eigene digitale End-
geräte nutzen.  
 

 Die SchülerInnen 
kommunizieren, tei-
len und bearbeiten 
Inhalte teilweise on-
line weiter. 

Erstellen und Pro-
duzieren eines Bei-
trages (Filmszene) 
zum Thema Film-
musik als Ergeb-
nis/Lernprodukt des 
Musikunterrichts. 

-  -  

Q1 -  -  -  -  -  -  
Q2 -  -  -  -  -  -  

 



Medienkompetenzrahmen Physik  

 

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation) 

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung) 

Kommunizieren und 
kooperieren 

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung) 

Problemlösen und 
modellieren 

Jahrgang 7 

Eigenschaften von 
Licht und Schatten 
simulieren -  

Interaktive Versuche 
planen und durch-
führen 

Sensorversuche 
zum Schall und 
Lichtintensität mit-
hilfe der phyphox 
app. 

-  

Interaktive Experi-
mente zum Thema 
Sall und Licht simu-
lieren und präsen-
tieren. 

Jahrgang 8 

Elektrischen Stom 
und Magnetfelder 
sichtbar machen mit 
Simulationen  

-  

Interaktive Versuche 
zur Reflexion pla-
nen und durch-
fürhen 

Versuche zur Mes-
sung des Magnetfel-
des mithilfe von 
phyphox. 

-  

Interaktive Versuche 
und Simulationen 
zum Thema Elektri-
zität  

Jahrgang 9 

Versuchsauswertun-
gen zur Spannungs- 
und Strommessung 
mithilfe von Tabel-
lenkalkulation 

Interaktive Entde-
ckungsreise zur 
Entdeckung der 
Elektrizität.  

-  

Bewegung und Be-
schleunigungsmes-
sung mithilfe der 
phyphox app. 

-  -  

Jahrgang 10 

Zerfallsprozesse 
sichtbar machen.  

Vorträge über be-
kannte Persönlich-
keiten der Physik 
des 20. Jahrhun-
derts.  

Recherche und Dis-
kussion zu den The-
men Kernkraft und 
Kernwaffen. 

-  

Recherche und Dis-
kussion zu den The-
men Kernkraft und 
Kernwaffen. 

-  

EF 

Lernlandkarte mit 
Begriffen zur Me-
chanik 
 -  

Keplerschen Ge-
setze: Recherche 
und im Kontext der 
Geschichte einord-
nen.  

Experimentieren 
und Erfassen von 
Messdaten zum 
Thema Mechanik 
und Schwingungen 
mithilfe von Phy-
phox o.ä.. 

-  

Regressionsverfah-
ren Datenanalyse 
von Experimenten 
zur Modellierung 
und Funktionsfin-
dung. 



Medienkompetenzrahmen Physik  

 

Q1 -  

Recherchen 
über das Zeitalter 
der Atomeuphorie.  
 

Lernvideos zum 
Thema Elektromag-
netismus erstellen.  

Erstellen und Prä-
sentieren eigener 
Vorträge zur Quan-
tenphysik.  

Analyse und Bewer-
tung von KI- Inhal-
ten im Vergleich zu 
wissenschaftlichen 
Beiträgen. 

Regressionsverfah-
ren Datenanalyse 
von Experimenten 
zur Modellierung 
und Funktionsfin-
dung.  

Q2 

Im Chat mit Ein-
stein: interaktive 
Gespräche führen 
und bewerten.  

Recherche zum 
Thema Relativität 
von Raum und Zeit 
und zur Quanten-
mechanik. 

-  -  

Filmausschnitte zu-
sammenfassen und 
deren Aussage deu-
ten 

Regressionsverfah-
ren Datenanalyse 
von Experimenten 
zur Modellierung 
und Funktionsfin-
dung. 

 



Medienkompetenzrahmen Spanisch  

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation) 

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung) 

Kommunizieren und 
kooperieren 

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung) 

Problemlösen und 
modellieren 

Jahrgang 5 In diesem Jahrgang findet kein Spanischunterricht statt. 
Jahrgang 6 In diesem Jahrgang findet kein Spanischunterricht statt. 
Jahrgang 7 In diesem Jahrgang findet kein Spanischunterricht statt. 
Jahrgang 8 In diesem Jahrgang findet kein Spanischunterricht statt. 
Jahrgang 9 In diesem Jahrgang findet kein Spanischunterricht statt. 
Jahrgang 10 In diesem Jahrgang findet kein Spanischunterricht statt. 

EF 

grammatische 
Übungen in  
learning-apps 

Orte und Freizeitak-
tivitäten in Madrid 
recherchieren -  

Verfassen von digi-
talen Emails unter 
Verwendung der 
spanischen Sonder-
zeichen 

 -  

Q1 

angeleitet Chat-
GPT zur Erstellung 
von Übungsmateria-
lien zur Klausurvor-
bereitung nutzen 

Recherchen 
über Tourismus in 
Spanien; 
Recherchen 
über die bilingualen 
Regionen in Spa-
nien 

Hör- und Sehverste-
hen: authentische 
Videoclips 

Erstellen und Prä-
sentieren eigener 
anuncios de viaje zu 
Barcelona 

Analyse 
von authentischen 
Filmsequenzen 
(Werbefilme/ 
Spielfilme); Analyse 
von 
Filmsequenzen 

-  

Q2 

Eigene Texte mittels 
App language-
tool.org überprüfen 
und verschiedene 
Stilebenen austes-
ten 

Recherche zum 
Thema Chile (histo-
rische Hintergründe) 

Hör- und Sehverste-
hen: Videoclips und 
Filmausschnitte -  

Filmausschnitte zu-
sammenfassen und 
deren Aussage deu-
ten -  

 



Medienkompetenzrahmen Sport  

 

Bedienen und An-
wenden (Medien-

ausstattung, digitale 
Werkzeuge, Daten-

organisation) 

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung) 

Kommunizieren und 
kooperieren 

Produzieren und 
präsentieren (Medi-
enproduktion und 
Präsentation, Ge-

staltungsmittel, 
Quellendokumenta-

tion) 

Analysieren und re-
flektieren (Medien-
analyse, Meinungs-
bildung, Identitäts-

bildung) 

Problemlösen und 
modellieren 

Jahrgang 5 

1.1, 1.4 (6) Gestal-
ten, Tanzen, Dar-
stellen – Gymnastik/ 
Tanz, Bewegungs-
künste: Schüler*in-
nen filmen sich mit 
dem Handy und ge-
ben Feedback auf 
Grundlage des Vi-
deos 

- - - - - 

Jahrgang 6 -  - 

3.1 (7) Spielen in 
und mit Regelstruk-
turen – Sportspiele 
(Badminton + TT) 
Verantwortungsvol-
ler Umgang mit Vi-
deoanalyse von Be-
wegungsabläufen 
und Feedback 

-  -  -  

Jahrgang 7 

Schwimmen: Ein-
satz von Schwimm-
technik-Apps zur 
Analyse der 
Schwimmstile (z. B. 
Rückenschwim-
men). 

Schwimmen: Re-
cherche zu den Re-
geln und Techniken 
des Wettkampf-
schwimmens mit-
hilfe von Online-
Quellen. 

Schwimmen: Er-
stellen eines Feed-
backvideos, um Mit-
schülern Hinweise 
zur Verbesserung 
ihrer Technik zu ge-
ben. 
Akrobatik: Teamar-
beit bei der Planung 

Schwimmen: Er-
stellen einer digita-
len Präsentation 
über unterschiedli-
che Schwimmstile 
mit Bildern und Vi-
deos. 

Schwimmen: Ana-
lyse der Videoauf-
nahmen, um Fehler 
in der Technik zu 
erkennen und Ver-
besserungen zu pla-
nen. 
Akrobatik: Refle-
xion über die 

Schwimmen: Simu-
lation von Was-
serströmungen und 
deren Auswirkun-
gen auf die 
Schwimmgeschwin-
digkeit in einem di-
gitalen Tool. 



Medienkompetenzrahmen Sport  

Akrobatik: Nutzung 
von Tablets zur Vi-
deoaufnahme, um 
die eigene Körper-
haltung in Übungen 
zu überprüfen. 
Ausdauerläufe: 
Verwendung von 
Fitness-Trackern 
oder Lauf-Apps, um 
die gelaufene Stre-
cke und Herzfre-
quenz zu messen. 
Frisbee: Einsatz ei-
ner Tabletkamera 
zur Analyse von 
Wurfpräzision und 
Spieltaktiken. 

Akrobatik: Sam-
meln von Informati-
onen über Sicher-
heitsmaßnahmen 
und professionelle 
Übungen auf fach-
spezifischen Web-
sites oder z.B. Y-
ouTube. 
Ausdauerläufe: Un-
tersuchung von Er-
nährungsplänen 
und Trainingsme-
thoden für Ausdau-
erläufer in Online-
Artikeln. 
Frisbee: Nach-
schlagen der Re-
geln von Ultimate 
Frisbee auf offiziel-
len Websites. 

und Dokumentation 
einer Akrobatik-
Choreografie, z. B. 
über eine kollabora-
tive Plattform wie 
Taskcards. 
Ausdauerläufe: 
Austauschen von 
Trainingsfortschrit-
ten und Tipps  über 
Logineo LMS. 
Frisbee: Diskussion 
von Spieltaktiken 
und Reflexion des 
Spiels in einer On-
line-Videokonfe-
renz, z.B. in 
Taskcards. 

Akrobatik: Auf-
nahme und Bearbei-
tung eines Videos 
der Akrobatik-
Übung als Lerndo-
kumentation. 
Ausdauerläufe: 
Gestaltung eines di-
gitalen Trainingsta-
gebuchs mit Dia-
grammen und Kom-
mentaren. 
Frisbee: Erstellung 
eines Regel-Erklär-
videos für Anfänger. 

Teamdynamik und 
Körpersprache an-
hand von Aufnah-
men der Übungen. 
Ausdauerläufe: 
Diskussion über die 
Auswirkungen von 
Laufstilen auf die 
Effizienz und Verlet-
zungsprävention. 
Frisbee: Bewertung 
der Spielstrategie 
anhand der 
Spielaufzeichnun-
gen. 

Akrobatik: Entwi-
ckeln von Strategien 
zur sicheren Durch-
führung neuer Be-
wegungen unter An-
wendung digitaler 
Tutorials. 
Ausdauerläufe: 
Planung eines Inter-
valltrainingspro-
gramms basierend 
auf den Messdaten 
aus Fitness-Tra-
ckern. 
Frisbee: Entwickeln 
von Spielzügen mit 
einer Taktiksoftware 
und Erprobung der 
Modelle in der Pra-
xis. 

Jahrgang 8 

(1.1, 1.2, 1.3) 
Zielsetzung: SuS 
nutzen digitale 
Werkzeuge, um Be-
wegungsabläufe zu 
analysieren und zu 
verbessern. 
 
Beispiele: 
Verwendung von 
Tablets oder Smart-
phones zur Video-
aufnahme von Tanz-
choreografien zur 

(2.1, 2.2, 2.3) 
Zielsetzung: Schü-
lerinnen und Schü-
ler recherchieren 
Hintergrundinforma-
tionen zu sportli-
chen Themen und 
bewerten die Rele-
vanz der Quellen. 
 
Beispiele: 
Recherche über die 
Geschichte und kul-
turelle Bedeutung 

(3.1, 3.2, 3.3) 
Zielsetzung: Zu-
sammenarbeit und 
Austausch von 
Ideen und Ergebnis-
sen in Gruppen 
oder mit einer brei-
teren Community. 
 
Beispiele: 
Gemeinsames Er-
stellen einer digita-
len Tanzchoreogra-
fie in einer Gruppe 

(4.1, 4.2, 4.3) 
Zielset-
zung: SuS setzen 
Bewegungsabläufe 
kreativ um und prä-
sentieren diese digi-
tal. 
 
Beispiele: 
Erstellung eines 
Tanzvideos mit kre-
ativer Nutzung von 
Schnitt- und Effek-
ten in Programmen 

(5.1, 5.2, 5.3) 
Zielsetzung: Kriti-
sche Reflexion der 
eigenen Bewegun-
gen und Medienin-
halte. 
 
Beispiele: 
Analyse von profes-
sionellen Basket-
ballspielen, um Tak-
tiken und Teamar-
beit zu untersuchen. 
 

(6.1, 6.2, 6.3) 
Zielsetzung: Ent-
wicklung von Strate-
gien zur Verbesse-
rung von Technik 
und Bewegungs-
qualität. 
Beispiele: 
Simulation von opti-
malen Passfolgen 
im Basketball mit-
hilfe von Bewe-
gungsanalysesoft-
ware. 



Medienkompetenzrahmen Sport  

Analyse von Technik 
und Ausdruck. 
 
Einsatz von Fitness-
Apps, um Trainings-
pläne für bestimmte 
Sportarten wie Tan-
zen oder Leichtath-
letik zu erstellen 
und nachzuverfol-
gen.  

von Basketball, 
Tanzstilen wie Hip-
Hop oder Ballett. 
 
Sammlung von In-
formationen zu Ver-
letzungsprävention 
im Sport mithilfe von 
Online-Datenban-
ken oder Fachsei-
ten. 

und Teilen der Er-
gebnisse über Platt-
formen wie Padlet 
oder Moodle. 
 
Diskussion über 
Trainingsmethoden 
oder -ergebnisse in 
digitalen Klassen-
gruppen. 
 

wie iMovie oder 
CapCut. 
 
Gestaltung einer di-
gitalen Präsentation 
zu den grundlegen-
den Techniken eines 
bestimmten Tanz-
stils. 
 

Reflexion der eige-
nen Leistung im 
Flag Football durch 
Videofeedback von 
Mitschüler:in-
nen oder Lehrkräf-
ten. 
 

Erstellung eines di-
gitalen Trainings-
plans für Flag Foot-
ball oder der allge-
meinen Fitness zur 
Verbesserung von 
Schnelligkeit und 
Reaktionszeit. 

Jahrgang 9 - 

2.2 (7) Spielen in 
und mit Regelstruk-
turen – Sportspiele:  
Mithilfe von Informa-
tionen und Daten 
aus Medienangebo-
ten große Mann-
schaftsspiele modifi-
zieren und aufberei-
ten und so die Rah-
menbedingungen 
der Spiele verän-
dern 

3.1 (5) Bewegen an 
Geräten – Turnen – 
An Turngeräten 
oder Gerätekombi-
nationen turnerische 
Bewegungen aus-
führen, verbinden 
und mithilfe von Vi-
deoanalysen gegen-
seitig wertschät-
zende Bewegungs-
rückmeldung geben 

4.2 (5) Bewegen an 
Geräten – Turnen – 
An Turngeräten 
oder Gerätekombi-
nationen turnerische 
Bewegungen aus-
führen, verbinden 
und Digitale Medien 
als Gestaltungsme-
dien einsetzen und 
mithilfe dieser einen 
Bewegungspar-
cours erarbeiten 
und digitalisieren 

5.3 (6) Gestalten, 
Tanzen, Darstellen 
– Gymnastik/Tanz, 
Bewegungskünste 
(Fitness – Step Ae-
robic): Realitäts-
wahrnehmung er-
kennen und analy-
sieren; Thematisie-
rung von Rollenbil-
dung 

- 

Jahrgang 10 -  

A1w 

- 

4.1 (2) Das Spielen 
entdecken und 
Spielräume nutzen 
– Erklärvideos zu 
verschiedenen 
Techniken und Takti-
ken in einer ausge-
wählten Spielsport-
art erstellen und 
präsentieren (unter 

5.1 (6) Gestalten, 
Tanzen, Darstellen 
– 
Gymnastik/Tanz, 
Bewegungskünste – 
Welche Medien kön-
nen als Vorbilder für 
Tanzschritte die-
nen? Wo bekommt 
man Inspiration? 

-  



Medienkompetenzrahmen Sport  

Berücksichtigung 
von Entscheidungs-
verhalten) 

Reflektion der Medi-
ennutzung 

EF 

1.1 und 1.3 
UV BF3  
Höher, Schneller, 
Weiter! - einen 
leichtathletischen 
Mehrkampf (inkl. 
Ausdauerleistung) 
unter der Berück-
sichtigung der indi-
viduellen Leistungs-
voraussetzungen 
organisieren, durch-
führen und auswer-
ten 
Programme zur 
Technikanalyse 
kennenlernen und 
anwenden / Zeit-
schrankenbedie-
nung und Auswer-
tung von Daten  
 

2.1.- 2.4. und 5.3 
UV BF1 
Fit for fun! – Erar-
beitung, Präsenta-
tion, Durchführung 
und Reflexion eines 
Fitness Programms 
mit Hilfe von Fit-
ness Apps unter 
besonderer Berück-
sichtigung der indi-
viduellen Kraftfähig-
keit. 
 
 
 
 

3.1  
UV BF7 
Let´s play – Verbes-
serung der allge-
meinen Spielfähig-
keit im BB/Sport-
spiel durch Koope-
ration und problem-
orientierte, video-
geleitete Spielana-
lyse.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4.1:  
UV BF6 
Let’s dance! – Erar-
beitung, Präsenta-
tion und Reflexion 
einer Kleingruppen-
choreographie unter 
besonderer Berück-
sichtigung ausge-
wählter Gestal-
tungskriterien - 
Schülerinnen und 
Schüler lernen, Me-
dien zur Dokumen-
tation und Präsenta-
tion ihrer Tanzchore-
ographien zu nut-
zen, z.B. durch Vi-
deoaufnahmen ih-
rer Gruppenauftritte 
und Unterlegung 
von Musik.  

 
 
 
 
 
 
 
 

 

Q1 -  

Profil 3 (BF1/BF7) 
2.1-2.4. 
Erprobung und kriti-
sche 
Auseinanderset-
zung mit verschie-
denen Fitness Apps 
 
Profil 2 (BF7/ BF6) 
2.2. 

Profil 3 (BF1/BF7) 
3.1 
So werde ich stark! 
– exemplarische 
Durchführung und 
selbstständige 
Erarbeitung eines 
Fitnesszirkels im 
Stationsbetrieb 
 

Profil 1 (BF3/BF7) 
4.1. 
Selbstständige Erar-
beitung und Präsen-
tation von Trainings-
prinzipien 

Profil 3 (BF1/BF7) 
 
5.3. 
Erprobung und kriti-
sche 
Auseinanderset-
zung mit verschie-
denen Fitness Apps 
 

-  



Medienkompetenzrahmen Sport  

Erarbeitung einer 
Hip-Hop Choreogra-
fie mithilfe von Lern-
videos unter Be-
rücksichtigung aus-
gewählter Gestal-
tungskriterien 
 
Profil1 (BF3/BF7) 
Profil2 (BF//BF6) 
Profil3 (BF1/BF7) 
 
2.2. Verbesserung 
der individuellen 
Spielfähigkeit und 
motorischer Fertig-
keiten im VB (Bad-
minton/ Sportspiel) 
mit Hilfe von Video-
analysen und Er-
klärvideos 

Q2 

Abikurs: 1.1 Profil 1 und 3 
 
2.1und 2.2 
 
Verbesserung der 
individuellen Hoch-
sprung Technik 
durch foto- und vi-
deogestützte Ana-
lyse von Bewe-
gungsmustern 

3.1 Profil2 (BF7/BF6) 
 
4.1 und 2.1,2.2 
Selbstständige Pla-
nung, Gestaltung 
und Präsentation ei-
nes Videoclips zu 
einem ausgewähl-
ten Tanzstil. 
 

-  -  

 

 



Medienkompetenzrahmen Technik   

 

Bedienen und Anwen-
den (Medienausstat-
tung, digitale Werk-
zeuge, Datenorgani-

sation)  

Informieren und Re-
cherchieren (Infor-

mationsrecherche, -
auswertung, -be-

wertung)  

Kommunizieren 
und kooperieren  

Produzieren und 
präsentieren (Me-

dienproduktion 
und Präsentation, 
Gestaltungsmittel, 
Quellendokumen-

tation) 

Analysieren und 
reflektieren (Medi-
enanalyse, Mei-
nungsbildung, 

Identitätsbildung)  

Problemlösen und mo-
dellieren  

Jahrgang 5 

Nutzung einfacher 
Werkzeuge und Ma-
schinen / Sicher-
heitseinweisung in 
den Technikraum 

Erkennen und Hand-
haben von Gefahren-
symbolen und Vor-
schriften. 

Gestaltung und 3D-
Druck eigener 
Schlüsselanhänger 
und selbst entworfe-
ner Objekte mit Tin-
kercad zur Förderung 
von Konstruktions-
kompetenz und digi-
taler Fertigung. 

Entnehmen einfa-
cher Informationen 
aus technischen 
Darstellungen und 
Modellen, erste 
Skizzenerstellung. 
 
Erkennen und In-
terpretieren von 
Gefahrensymbolen, 
Informationsbe-
schaffung zu Si-
cherheitsvorschrif-
ten. 

Entwicklung und 
Kommunikation 
von Sicherheitsre-
geln im Technik-
raum. 
 
Gemeinsames 
Entwickeln von 
Sicherheitsregeln 
und Projekten im 
Werkraum. 

Planung und 
Skizzierung einfa-
cher technischer 
Objekte (z. B.: 
Holzprodukte) 
 
Dokumentation 
von Arbeitsprozes-
sen. 
 
Gestaltung und 
Präsentation 
technischer Skiz-
zen und Zeichnun-
gen. 

Reflexion über Si-
cherheitsmaßnah-
men und Arbeits-
schutz & Sicher-
heitsregeln und 
deren Bedeutung. 

Entwicklung erster 
Lösungsstrategien für 
einfache technische 
Problemstellungen, 
Auswahl geeigneter 
Werkzeuge und Materi-
alien. 
 
Entwicklung von Lö-
sungsstrategien zur si-
cheren Nutzung techni-
scher Geräte. 

Jahrgang 6 In diesem Jahrgang findet kein Technikunterricht statt. 

Jahrgang 7 In diesem Jahrgang findet kein Technikunterricht statt. 

Jahrgang 8 In diesem Jahrgang findet kein Technikunterricht statt. 



Medienkompetenzrahmen Technik   

Jahrgang 9 

Anwendung digitaler 
Mess- und Steuerge-
räte im technischen 
Kontext. 
 
Entwurf von 3D-Ka-
rosserien für ein 
selbstgebautes So-
larfahrzeug mittels 
Tinkercad zur Förde-
rung von Kompeten-
zen in digitaler Ferti-
gung und 3D-Model-
lierung. 

Recherche und Be-
wertung von Infor-
mationen zu Mobili-
tät und Energiever-
sorgung (z. B.: 
Elektroauto). 
 
Analyse und Be-
wertung von digita-
len Informations-
quellen (z. B.: Nach-
haltigkeit und Res-
sourcenverbrauch 
bei Handys). 
 
Kritische Bewer-
tung von techni-
schen Entwicklun-
gen und deren ge-
sellschaftliche Aus-
wirkungen. 

Zusammenarbeit 
bei der Entwick-
lung technischer 
Konzepte (z. B. 
Verkehrssteue-
rung). 

Erstellen von 
Präsentationen 
zur Analyse tech-
nischer Systeme 
und Nachhaltig-
keitsaspekte           
(z. B.: Mobilitäts-
konzepte, Res-
sourcennutzung 
bei Smartphones). 

Kritische Ausei-
nandersetzung 
mit technischen In-
novationen, gesell-
schaftlichen Aus-
wirkungen und 
Nachhaltigkeit. 

Entwicklung und Opti-
mierung von 3D-Mo-
dellen für Solarfahr-
zeuge zur Förderung 
von Konstruktionskom-
petenz und Nachhaltig-
keitsbewusstsein.  
 
Programmieren und 
Modellieren techni-
scher Prozesse (z. B.: 
Ampelschaltung, Ener-
gieverbrauchsanaly-
sen, Produktionspro-
zesse in der Industrie). 
 

Jahrgang 10 In diesem Jahrgang findet kein Technikunterricht statt. 

Q1 In diesem Jahrgang findet kein Technikunterricht statt. 

Q2 In diesem Jahrgang findet kein Technikunterricht statt. 
 


