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VORWORT

Bildung ist der entscheidende Schlissel, um alle Heranwach-
senden an den Chancen des digitalen Wandels teilhaben zu
lassen. Allen Kindern und Jugendlichen sollen die erforder-
lichen Schliisselqualifikationen und eine erfolgreiche berufliche
Orientierung bis zum Ende ihrer Schullaufbahn vermittelt und
eine gesellschaftliche Partizipation sowie ein selbstbestimmtes
Leben ermdglicht werden. Ziel ist es, sie zu einem sicheren,
kreativen und verantwortungsvollen Umgang mit Medien zu be-
fahigen und neben einer umfassenden Medienkompetenz auch

eine informatische Grundbildung zu vermitteln.

Das Kompetenzmodell »Kompetenzen in der digitalen Welt«
der Kultusministerkonferenz hat neue Anforderungen an
schulisches Lernen formuliert. Mit dem im Dezember 2016
verabschiedeten Papier haben sich alle Bundeslander ver-
pflichtet, im Bereich der Bildung in einer mediatisierten Welt
einen Schwerpunkt ihrer Arbeit zu setzen. Mit diesem Ver-
standnis von erforderlichen Kompetenzen fiir das Lernen in
der digitalen Welt ist die Grundlage fur aktuelle und zukiinftige
Entwicklungen in den Bundeslandern gelegt. Sie bilden auch
den Ausgangspunkt fiir die Neufassung des Medienkompe-
tenzrahmen NRW.
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»NRW setzt diese bundesweiten Bildungs-

standards um und kann dabei an eine erfolg-
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reiche konzeptionelle und schulische wie

aufBlerschulische Arbeit ankniipfen.«

Die mit diesem Prozess einhergehenden
Anforderungen, die an Lehrpersonen, Eltern
und padagogische Fachkrafte der Kinder-
und Jugendarbeit im Bildungsbereich gestellt
werden, entwickeln sich im Zeitalter des
digitalen Wandels stetig weiter.

Mit der Neufassung des Medienkompetenz-
rahmen NRW hat Nordrhein-Westfalen sein
bewahrtes Instrument der systematischen
Vermittlung von Medienkompetenz nun
konsequent auf nationale und internationale
Entwicklungen abgestimmt. Die sechs Kom-
petenzbereiche mit insgesamt 24 Teilkompe-
tenzen zielen dabei in ihrer Gesamtheit nicht
nur auf eine systematische Medienbildung
entlang der gesamten Bildungskette. Sie
beziehen schulische wie auerschulische
Lernorte ein und bilden die Leitlinie fir die
anstehende schrittweise Uberarbeitung
aller Kernlehrplane fiir die Unterrichtsfacher.
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Der Kompetenzrahmen weist sechs Kompetenzbereiche aus:
. Bedienen und Anwenden beschreibt die technische Fahigkeit, Medien sinnvoll einzusetzen
und ist die Voraussetzung jeder aktiven und passiven Mediennutzung.
. Informieren und Recherchieren umfasst die sinnvolle und zielgerichtete Auswahl von
\ Quellen sowie die kritische Bewertung und Nutzung von Informationen.
. Kommunizieren und Kooperieren heiflt, Regeln fiir eine sichere und zielgerichtete Kommu-

nikation zu beherrschen und Medien verantwortlich zur Zusammenarbeit zu nutzen.
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Bedienen Informieren Kommunizieren
und Anwenden und Recherchieren und Kooperieren

w

4. Produzieren und Prasentieren bedeutet, mediale Gestaltungsmdglichkeiten zu kennen und
diese kreativ bei der Planung und Realisierung eines Medienproduktes einzusetzen.

5. Analysieren und Reflektieren ist doppelt zu verstehen: Einerseits umfasst diese Kompetenz
das Wissen um die Vielfalt der Medien, andererseits die kritische Auseinandersetzung mit
Medienangeboten und dem eigenen Medienverhalten. Ziel der Reflexion ist es, zu einer selbst-
bestimmten und selbstregulierten Mediennutzung zu gelangen.

verankert eine informatische Grundbildung als elementaren
Bestandteil im Bildungssystem. Neben Strategien zur Problemlésung werden Grundfertig-
| keiten im Programmieren vermittelt sowie die Einfliisse von Algorithmen und die Auswir-

Produzieren Analysieren kung der Automatisierung von Prozessen in der digitalen Welt reflektiert.
und Prasentieren und Reflektieren




Somit ist der Medienkompetenzrahmen NRW
das zentrale Instrument fiir eine systematische
Medienkompetenzvermittlung und enthalt
Elemente informatischer Grundbildung. Damit
bildet er den verbindlichen Orientierungs-
rahmen fiir die (Weiter-)Entwicklung des
schulischen Medienkonzepts, das alle Schulen
in NRW erstellen sollen. Dabei werden die
Schulen durch die ortlichen Medienberaterinnen

und Medienberater unterstiitzt.

Die so entstehenden Medienkonzepte orien-
tieren sich am Schulprogramm und liefern
die padagogische Begriindung fiir die Antrag-
stellungen bei den Schultragern fir IT-Inve-
stitionen. Aufgabe der Schulen ist es, auf der
Grundlage des Medienkompetenzrahmen NRW
ihre Fachcurricula in den Unterrichtsfachern
weiterzuentwickeln. Dabei gibt es seitens

des Ministeriums fur Schule und Bildung, der
Medienberatung NRW und der Landesanstalt
fur Medien NRW Unterstiitzung durch gute

praktische Beispiele.

m—

| |
f==  MEDIENKOMPETENZ
RAHMEN NRW

»Der Medienkompetenzrahmen NRW soll auch Basis fiir

die Anpassung der Kerncurricula in der Lehrerausbildung

und -fortbildung sein. So wird eine gleichsinnige Basis der

Kompetenzvermittlung aller Akteure in Schule gewahrleistet.

Des Weiteren soll er Grundlagendokument fiir eine entspre-

chende Uberarbeitung der Qualititsanalyse NRW und des

Referenzrahmens Schulqualitst sein.«

Mehr zum Medienkompetenzrahmen NRW, Angebote und
Materialien finden Sie auf der Webseite:
www.medienkompetenzrahmen.nrw

Wir wiinschen allen Interessierten ein erfolgreiches Arbeiten

mit dem Medienkompetenzrahmen NRW!
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1. BEDIENEN
UND

ANWENDEN

1.1 Medienausstattung (Hardware)

Medienausstattung (Hardware) kennen, aus-
wahlen und reflektiert anwenden; mit dieser
verantwortungsvoll umgehen

1.2 Digitale Werkzeuge

Verschiedene digitale Werkzeuge und deren
Funktionsumfang kennen, auswahlen sowie
diese kreativ, reflektiert und zielgerichtet
einsetzen

1.3 Datenorganisation

Informationen und Daten sicher speichern,
wiederfinden und von verschiedenen Orten
abrufen; Informationen und Daten zusam-
menfassen, organisieren und strukturiert
aufbewahren

1.4 Datenschutz und Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mit persénlichen und
fremden Daten umgehen; Datenschutz,
Privatsphare und Informationssicherheit
beachten

2. INFORMIEREN
UND
RECHERCHIEREN

2.1 Informationsrecherche

Informationsrecherchen zielgerichtet durch-
fihren und dabei Suchstrategien anwenden

2.2 Informationsauswertung

Themenrelevante Informationen und Daten
aus Medienangeboten filtern, strukturieren,
umwandeln und aufbereiten

2.3 Informationshewertung

Informationen, Daten und ihre Quellen
sowie dahinterliegende Strategien und Ab-
sichten erkennen und kritisch bewerten

2.4 Informationskritik

Unangemessene und gefdhrdende Medien-
inhalte erkennen und hinsichtlich recht-
licher Grundlagen sowie gesellschaftlicher
Normen und Werte einschatzen; Jugend-
und Verbraucherschutz kennen und Hilfs-
und Unterstitzungsstrukturen nutzen

3. KOMMUNIZIEREN
UND
KOOPERIEREN

o

3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

Kommunikations- und Kooperations-
prozesse mit digitalen Werkzeugen ziel-
gerichtet gestalten sowie mediale
Produkte und Informationen teilen

3.2 Kommunikations- und
Kooperationsregeln

Regeln fir digitale Kommunikation und
Kooperation kennen, formulieren und
einhalten

3.3 Kommunikation und Kooperation
in der Gesellschaft

Kommunikations- und Kooperations-
prozesse im Sinne einer aktiven Teilhabe
an der Gesellschaft gestalten und reflek-
tieren; ethische Grundsatze sowie kultu-
rell-gesellschaftliche Normen beachten

3.4 Cybergewalt und -kriminalitat

Personliche, gesellschaftliche und wirt-
schaftliche Risiken und Auswirkungen
von Cybergewalt und -kriminalitat er-
kennen sowie Ansprechpartner und Reak-
tionsmaglichkeiten kennen und nutzen

4. PRODUZIEREN
UND
PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Prasentation

Medienprodukte adressatengerecht pla-
nen, gestalten und prasentieren; Mdoglich-
keiten des Veroffentlichens und Teilens
kennen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel

Gestaltungsmittel von Medienproduk-
ten kennen, reflektiert anwenden sowie
hinsichtlich ihrer Qualitat, Wirkung und
Aussageabsicht beurteilen

4.3 Quellendokumentation

Standards der Quellenangaben beim
Produzieren und Prasentieren von eigenen
und fremden Inhalten kennen und an-
wenden

4.4 Rechtliche Grundlagen

Rechtliche Grundlagen des Personlich-
keits- (u.a. des Bildrechts), Urheber- und
Nutzungsrechts (u.a. Lizenzen] Uberpri-
fen, bewerten und beachten

5. ANALYSIEREN
UND
REFLEKTIEREN

5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Medien, ihre Entwicklung
und Bedeutungen kennen, analysieren und
reflektieren

5.2 Meinungsbildung

Die interessengeleitete Setzung und Ver-
breitung von Themen in Medien erkennen
sowie in Bezug auf die Meinungsbildung
beurteilen

5.3 Identitatsbildung

Chancen und Herausforderungen von
Medien fir die Realitatswahrnehmung er-
kennen und analysieren sowie fir die eigene
|dentitatsbildung nutzen

5.4 Selbstregulierte Mediennutzung

Medien und ihre Wirkungen beschreiben,
kritisch reflektieren und deren Nutzung
selbstverantwortlich regulieren; andere bei
ihrer Mediennutzung unterstitzen

-
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Grundlegende Prinzipien und Funktionswei-
sen der digitalen Welt identifizieren, kennen,
verstehen und bewusst nutzen

Algorithmische Muster und Strukturen in
verschiedenen Kontexten erkennen, nach-
vollziehen und reflektieren

Probleme formalisiert beschreiben, Pro-
blemldsestrategien entwickeln und dazu
eine strukturierte, algorithmische Sequenz
planen; diese auch durch Programmieren
umsetzen und die gefundene Losungsstra-
tegie beurteilen

Einflisse von Algorithmen und Auswirkung
der Automatisierung von Prozessen in der
digitalen Welt beschreiben und reflektieren

Herausgeber: Medienberatung NRW

Dieses Dokument steht unter CC BY ND 4.0 Lizenz.
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1. BEDIENEN
UND

ANWENDEN

1.1 Medienausstattung (Hardware)

Medienausstattung (Hardware) kennen, aus-
wahlen und reflektiert anwenden; mit dieser
verantwortungsvoll umgehen

1.2 Digitale Werkzeuge

Verschiedene digitale Werkzeuge und deren
Funktionsumfang kennen, auswahlen sowie
diese kreativ, reflektiert und zielgerichtet
einsetzen

1.3 Datenorganisation

Informationen und Daten sicher speichern,
wiederfinden und von verschiedenen Orten
abrufen; Informationen und Daten zusam-
menfassen, organisieren und strukturiert
aufbewahren

1.4 Datenschutz und Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mit personlichen und
fremden Daten umgehen; Datenschutz,
Privatsphare und Informationssicherheit
beachten

ERLAUTERUNG DER
KOMPETENZBEREICHE

1.BEDIENEN UND ANWENDEN

... beschreibt die technische Fahigkeit, Medien sinnvoll einzu-

setzen und ist die Voraussetzung jeder aktiven und passiven

Mediennutzung.

Grundschulkinder am Ende der Klasse 4 nutzen sowohl Hard-
ware als auch verschiedene digitale Werkzeuge. Sie kennen
und bedienen unterschiedliche Medien und Anwendungen,
z.B. fur Textverarbeitung, Prasentation, Video-, Audio-, Bild-
bearbeitung, Programmierumgebungen, Lernanwendungen
und Lernplattformen. Sie wahlen aus Hardware und digitalen
Werkzeugen zielgerichtet aus und nutzen diese in verschie-
denen Zusammenhangen. Informationen und Daten auf den
Geraten bzw. in den Anwendungen organisieren sie und wen-
den sie in unterschiedlichen Dateiformaten an. Dabei kennen
sie Sicherheitsmafinahmen sowie Grundlagen des Daten-
schutzes und gehen verantwortungsvoll mit persénlichen und
fremden Daten um.

Jugendliche am Ende der Sekundarstufe | nutzen sowohl
Hardware als auch verschiedene digitale Werkzeuge. Sie
kennen und bedienen die (auBer-)Jschulische und ihre eigene
Medienausstattung und nutzen diese in unterschiedlichen
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Zusammenhangen reflektiert. Ebenso kennen
sie verschiedene digitale Werkzeuge und de-
ren erweiterten Funktionsumfang. Sie wenden
diese kreativ, reflektiert und zielgerichtet

an, z.B. fir Textverarbeitung, Prasentation,
Tabellenkalkulation, Video-, Audio-, Bildbear-
beitung, Programmierumgebungen, digitale
Lernanwendungen und Lernplattformen. Die
Kinder und Jugendlichen in der Sekundarstu-
fe | strukturieren Informationen und Daten

m—

| |
f== MEDIENKOMPETENZ
RAHMEN NRW

auf unterschiedlichen Geraten, indem sie sie
entsprechend der jeweiligen Benutzerober-
flaéche bzw. Anwendung zusammenfassen,
organisieren und sichern. Informationen und
Daten speichern sie sicher, um diese jederzeit
wiederfinden zu kénnen. Sie kennen und nut-
zen die Maglichkeiten des sicheren Zugriffs
auf diese Daten von verschiedenen Orten, wie
z.B. einer Cloud. Hierzu sind die Kinder und
Jugendlichen in der Sekundarstufe | vertraut
mit Themen wie Verschliisselung, Authentifi-
zierung und Sicherungskopien. Weiterhin ge-
hen sie verantwortungsvoll mit persénlichen
und fremden Daten um und beachten Daten-
schutz, Privatsphare sowie Informationssi-
cherheit. Sowohl die (aufier-)schulische als
auch die eigene Medienausstattung kdnnen
sie durch geeignete Maf3nahmen sichern, wie
beispielsweise durch Kenntnisse zum Erstel-
len geeigneter Passworter oder zur Aktuali-
sierung von Sicherheitseinstellungen.

o
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2. INFORMIEREN
UND

RECHERCHIEREN

2.1 Informationsrecherche

Informationsrecherchen zielgerichtet durch-
fihren und dabei Suchstrategien anwenden

2.2 Informationsauswertung

Themenrelevante Informationen und Daten
aus Medienangeboten filtern, strukturieren,
umwandeln und aufbereiten

2.3 Informationsbewertung

Informationen, Daten und ihre Quellen
sowie dahinterliegende Strategien und Ab-
sichten erkennen und kritisch bewerten

2.4 Informationskritik

Unangemessene und gefdhrdende Medien-
inhalte erkennen und hinsichtlich recht-
licher Grundlagen sowie gesellschaftlicher
Normen und Werte einschatzen; Jugend-
und Verbraucherschutz kennen und Hilfs-
und Unterstltzungsstrukturen nutzen

2. INFORMIEREN UND RECHERCHIEREN

...umfasst die sinnvolle und zielgerichtete Auswahl von

Quellen sowie die kritische Bewertung und Nutzung von Infor-

mationen.
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Grundschulkinder am Ende der Klasse 4 fiihren hierzu Informa-
tionsrecherchen zielgerichtet durch, z. B. Giber Kindersuchma-

schinen im Internet, auf partizipativen Onlineplattformen, in Bi-
bliotheksangeboten oder in Lexika und wenden dabei geeignete

Suchstrategien an. Themenrelevante Informationen und Daten

filtern, strukturieren und bereiten sie aus vorhandenen Medien-
angeboten auf. Sie erkennen und bewerten Informationen und
ihre Quellen sowie dahinterliegende Strategien und Absichten,
z.B. von Nachrichten und Werbung. Insbesondere erkennen
Grundschulkinder unangemessene Medieninhalte und gehen
mit diesen sachgerecht um. Sie kennen Hilfs- und Unterstiit-
zungsstrukturen und nutzen diese bei Bedarf.

Jugendliche am Ende der Sekundarstufe | fihren zielgerichtet
reflektierte Informationsrecherchen durch. Dabei legen sie ein
definiertes Arbeits- und Suchinteresse fest und nutzen geeig-
nete Suchstrategien, die sie anpassen und weiterentwickeln.
Kinder und Jugendliche in der Sekundarstufe | recherchieren
reflektiert in verschiedenen digitalen Umgebungen, z. B. liber
Suchmaschinen im Internet, auf partizipativen Onlineplatt-
formen, in Bibliothekskatalogen und in Lexika. Fir die jewei-
lige Suche identifizieren sie relevante Quellen und fiihren diese
zusammen. Dabei filtern und strukturieren die Kinder und
Jugendlichen in der Sekundarstufe | die themenrelevanten In-
formationen und Daten und bereiten diese auf. Sie analysieren,
interpretieren und bewerten Daten und Informationen sowie
ihre Quellen kritisch und erkennen dahinterliegende Strate-
gien und Absichten, z. B. beim Unterschied zwischen Nachricht
und Werbung. Insbesondere konnen sie Daten, Informationen
sowie ihre Quellen auch hinsichtlich rechtlicher Grundlagen
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sowie gesellschaftlicher Normen und Werte
einordnen; z. B. erkennen sie gefahrdende
Inhalte oder gesetzeswidrige Angebote im
Internet. Sie kennen die relevanten Aspekte
des Jugend- und Verbraucherschutzes und
nutzen im Bedarfsfall Hilfs- und Unterstut-

zungsstrukturen.
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3. KOMMUNIZIEREN

UND C\@

KOOPERIEREN

3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

Kommunikations- und Kooperations-
prozesse mit digitalen Werkzeugen ziel-
gerichtet gestalten sowie mediale
Produkte und Informationen teilen

3.2 Kommunikations- und
Kooperationsregeln

Regeln fir digitale Kommunikation und
Kooperation kennen, formulieren und
einhalten

3.3 Kommunikation und Kooperation
in der Gesellschaft

Kommunikations- und Kooperations-

prozesse im Sinne einer aktiven Teilhabe
an der Gesellschaft gestalten und reflek-
tieren; ethische Grundsatze sowie kultu-
rell-gesellschaftliche Normen beachten

3.4 Cybergewalt und -kriminalitat

Persdnliche, gesellschaftliche und wirt-
schaftliche Risiken und Auswirkungen
von Cybergewalt und -kriminalitat er-
kennen sowie Ansprechpartner und Reak-
tionsmaoglichkeiten kennen und nutzen

3. KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN

... heif3it, Regeln fiir eine sichere und zielgerichtete Kommunika-

tion zu beherrschen und Medien verantwortlich zur Zusammen-

arbeit zu nutzen.

Grundschulkinder am Ende der Klasse 4 kennen digitale
Kommunikationswege, z. B. E-Mail, SMS, Messaging-Dienste
oder Videochats. Sie beschreiben Unterschiede und Wirkungen
verschiedener Kommunikationsmedien und wahlen diese fir
die eigene Kommunikation zielgerichtet aus. Grundschul-
kinder kennen und entwickeln Regeln des Umgangs fir eine
sichere, an ethischen Grundsatzen und kulturell-gesellschaft-
lichen Normen orientierte Kommunikation und beachten
diese, auch bezogen auf angehangte Foto- und Videodateien.
Sie wissen, dass z.B. Drohungen und Beleidigungen auch

bei der Nutzung digitaler Medien unangemessen sind und
rechtliche Konsequenzen nach sich ziehen kénnen. Sie kennen
Erscheinungsformen und Auswirkungen von Cybermobbing
sowie entsprechende Hilfsangebote. Grundschulkinder nutzen
Kooperationswerkzeuge zur Zusammenarbeit, erproben dabei
unterschiedliche Formen der Kooperation und fiihren ver-
schiedene Arbeitsergebnisse zu einem gemeinsamen digitalen
Produkt, z.B. zu einer Klassenzeitung oder einem Klassen-

blog, zusammen.

Jugendliche am Ende der Sekundarstufe |
kommunizieren verantwortungsbewusst,
sicher und eigenstandig. Sie verwenden z. B.
E-Mail, Chat und Kurznachrichtendienste zur
Kommunikation und erkennen Chancen und
Mdglichkeiten der digitalen Kommunikation
und zur Zusammenarbeit. Sie reflektieren
Vor- und Nachteile und beschreiben Veran-
derungen und Wandel von Kommunikation
in der Gesellschaft an ausgewahlten Bei-
spielen, z.B. Lernplattformen, partizipative

9
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Online-Videoplattform, Soziale Medien

oder cultural codes. Kinder und Jugendliche
in der Sekundarstufe | kennen Regeln zum
Schutz eigener Daten und urheberrechtliche
Verpflichtungen bei Veroffentlichungen. Sie
gehen verantwortungsvoll mit Meinungsau-
Berungen und privaten Daten um, z.B. beim
Datenschutz oder bei Persdnlichkeitsrechten.
Sie erkennen Kostenfallen im Internet sowie
Spam, beschreiben Verhaltensmuster und
Folgen von Cybermobbing und kennen
Ansprechpartner sowie Reaktionsmdog-
lichkeiten. Kinder und Jugendliche in der
Sekundarstufe | erkennen den Einfluss
Sozialer Medien auf die Meinungsbildung und
erfahren Méglichkeiten, damit umzugehen
und sich selbst einzubringen. Sie nutzen Ko-
operationswerkzeuge zur Zusammenarbeit,
erproben dabei unterschiedliche Formen der
Kooperation im und auflerhalb des Unterrichts
und fihren verschiedene Arbeitsergebnisse zu
einem gemeinsamen digitalen Produkt, z.B. zu
einer Klassenzeitung oder einem Klassenblog,

Zzusammen.
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4. PRODUZIEREN
UND

PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Prasentation

Medienprodukte adressatengerecht pla-
nen, gestalten und prasentieren; Mdoglich-
keiten des Verdffentlichens und Teilens
kennen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel

Gestaltungsmittel von Medienproduk-
ten kennen, reflektiert anwenden sowie
hinsichtlich ihrer Qualitat, Wirkung und
Aussageabsicht beurteilen

4.3 Quellendokumentation

Standards der Quellenangaben beim
Produzieren und Prasentieren von eigenen
und fremden Inhalten kennen und an-
wenden

4.4 Rechtliche Grundlagen

Rechtliche Grundlagen des Personlich-
keits- (u.a. des Bildrechts), Urheber- und
Nutzungsrechts (u.a. Lizenzen] Uberpri-
fen, bewerten und beachten

4. PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN

... bedeutet, mediale Gestaltungsmaéglichkeiten zu kennen und

diese kreativ bei der Planung und Realisierung eines Medienpro-

duktes einzusetzen.

Grundschulkinder am Ende der Klasse 4 erarbeiten Medien-
produkte, indem sie diese zielgerichtet gestalten und prasen-
tieren, verdffentlichen oder teilen. Diese konnen beispielswei-
se Bild-, Audio- und Videoprodukte sein, z. B. digitale Collagen,
Horspiele, Kurz- und Erklarfilme oder Animationen, die aus
der Beschaftigung mit einem Thema entstehen. Diese stellen
Grundschulkinder im Unterricht, im Rahmen von schulischen
oder auflerschulischen Veranstaltungen oder im Webauf-

tritt der Schule unter Berlicksichtigung von grundlegenden
Prasentationstechniken vor. Grundschulkinder nutzen hierfir
bewusst Gestaltungsmittel, deren Wirkung sie kennen und

zielgerichtet einsetzen.

Bei der Produktion beachten sie Standards der Quellendoku-
mentation und rechtliche Rahmenbedingungen hinsichtlich
der Verwendung verschiedener Quellen, wie z. B. Abbildungen,
Videos, Musik und Texte.
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Jugendliche am Ende der Sekundarstufe | erarbeiten Medien-
produkte, indem sie diese mit Hilfe eines Projektplans ziel-
gruppenorientiert und in verschiedenen Formaten gestalten
und prasentieren, veroffentlichen oder teilen. Dies kdnnen
beispielsweise Bild-, Audio- und Videoprodukte sein, z.B.
digitale Collagen, Horspiele, Kurz- und Erklarfilme oder Ani-
mationen, die aus der Auseinandersetzung mit einem Thema
entstehen. Kinder und Jugendliche der Sekundarstufe | stellen
diese im Unterricht, im Rahmen von schulischen oder aufler-
schulischen Veranstaltungen oder im Webauftritt der Schule
vor und nutzen hierfir reflektiert Prasentationstechniken und
Gestaltungsmittel. Sie bewerten und beurteilen sowohl die Pro-
duktion als auch die Prasentation kriteriengeleitet hinsichtlich
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ihrer Qualitat, Wirkung und Aussageabsicht.
Bei der Produktion und Prasentation kennen
und Uberpriifen die Kinder und Jugendlichen
der Sekundarstufe | die Standards der Quellen-
dokumentation und beachten die rechtlichen
Rahmenbedingungen hinsichtlich der Person-
lichkeits-, Urheber- und Nutzungsrechte, z. B.
bei Abbildungen, Videos, Musik und Texten.
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5. ANALYSIEREN
UND

REFLEKTIEREN

5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Medien, ihre Entwicklung
und Bedeutungen kennen, analysieren und
reflektieren

5.2 Meinungsbildung

Die interessengeleitete Setzung und Ver-
breitung von Themen in Medien erkennen
sowie in Bezug auf die Meinungsbildung
beurteilen

5.3 Identitatsbildung

Chancen und Herausforderungen von
Medien fir die Realitatswahrnehmung er-
kennen und analysieren sowie fir die eigene
Identitatsbildung nutzen

5.4 Selbstregulierte Mediennutzung

Medien und ihre Wirkungen beschreiben,
kritisch reflektieren und deren Nutzung
selbstverantwortlich regulieren; andere bei
ihrer Mediennutzung unterstitzen

5. ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN

...ist doppelt zu verstehen: Einerseits umfasst diese Kompetenz

das Wissen um die Vielfalt der Medien, andererseits die kritische

Auseinandersetzung mit Medienangeboten und dem eigenen Me-

dienverhalten. Ziel der Reflexion ist es, zu einer selbstbestimm-

ten und selbstregulierten Mediennutzung zu gelangen.

Grundschulkinder am Ende der Klasse 4 nehmen Medienange-
bote wahr, tauschen sich iber die Vielfalt der Medien und ihre

Entwicklung aus und gleichen diese mit eigenen Erfahrungen ab.

Sie erkennen und vergleichen die Zielsetzung einzelner Medien-
angebote und nutzen diese reflektiert und zielgerichtet fiir einen
bewussten Umgang mit ihnen. In der Auseinandersetzung mit
dem eigenen Mediennutzungsverhalten erkennen Grundschul-
kinder die Wirkung und die Folgen ihres Medienhandelns und
entwickeln Regeln fir eine sinnvolle Mediennutzung, z.B. im
Sinne von Strategien der Selbstregulierung. Grundschulkinder
entdecken die Chancen und Herausforderungen von Medien fiir
die Realitatswahrnehmung und lernen, diese fir ihre eigene
Identitatsbildung zu nutzen. Sie reflektieren beispielsweise die
vielfaltigen Videoformate auf Onlineplattformen oder die Unter-
schiede von digitalen und analogen Spielen, und leiten daraus
Wege ab, wie das Spielen sie im Unterricht bzw. beim Lernen
unterstiitzen kann. Sie kennen Alterskennzeichnungen fiir Medi-
enangebote und reflektieren deren Sinnhaftigkeit.

Jugendliche am Ende der Sekundarstufe | nehmen Medien-

angebote wahr, tauschen sich ber die Vielfalt der Medien

und ihre Entwicklung aus und gleichen diese mit eigenen
Erfahrungen ab. Sie erkennen und vergleichen die Zielsetzung
einzelner Medienangebote und nutzen diese reflektiert und
zielgerichtet fiir einen bewussten Umgang mit ihnen und als
Voraussetzung fiir gesellschaftliche Teilhabe. Kinder und Ju-
gendliche der Sekundarstufe | kennen die historische Entwick-
lung von Massenmedien und analysieren deren wirtschaftliche
sowie politische Bedeutung. Sie beschreiben den Stellenwert
von Medien als Statussymbol und hinterfragen ihre Bedeu-
tung fur Gruppenzugehdrigkeiten. In der Auseinandersetzung
mit dem eigenen Mediennutzungsverhalten erkennen sie die
Wirkung und die Folgen ihres Medienhandelns. Sie entwickeln
Regeln und Strategien fir eine sinnvolle und angemessene
Mediennutzung, wie beispielsweise zur Selbstregulation.
Kinder und Jugendliche der Sekundastufe | entdecken die
Chancen und Herausforderungen von Medien fiir die Realitats-
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wahrnehmung und lernen, diese fiir ihre eigene

Identitatsbildung zu nutzen. Sie reflektieren die
Wirkung und Qualitat von unterschiedlichen
Videoformaten, z. B. auf Onlineplattformen.

Sie teilen beispielsweise ihre Erfahrungen

mit Games und Filmen und reflektieren die
Unterschiede zwischen virtueller und realer
Welt sowie die Bedeutung von Heldinnen und
Helden. Sie wissen um mdgliche Risiken von
Online-Angeboten, wie z. B. Kostenfallen durch
In-App-Kaufe, kennen Urheberrechtsregeln
fur Downloadangebote, Film- und Musikborsen
und Creative-Commons-Lizenzen und beachten

diese.
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Grundlegende Prinzipien und Funktionswei-

sen der digitalen Welt identifizieren, kennen,

verstehen und bewusst nutzen

Algorithmische Muster und Strukturen in
verschiedenen Kontexten erkennen, nach-
vollziehen und reflektieren

Probleme formalisiert beschreiben, Pro-
blemlosestrategien entwickeln und dazu
eine strukturierte, algorithmische Sequenz
planen; diese auch durch Programmieren
umsetzen und die gefundene Losungsstra-
tegie beurteilen

Einflisse von Algorithmen und Auswirkung
der Automatisierung von Prozessen in der
digitalen Welt beschreiben und reflektieren

Grundschulkinder am Ende der Klasse 4 erkennen algorith-
mische Muster und Strukturen in verschiedenen Kontexten,
z.B. bei Verkehrsschaltungen auf dem Schulweg, und kénnen
diese nachvollziehen und reflektieren. Sie formalisieren und
beschreiben Probleme und entwickeln Problemlosestrategien.
Dazu planen und nutzen sie Algorithmen und Modellierungs-
konzepte auch in einfachen Programmierumgebungen, z. B.
bei Robotern, Microcontroller-Boards oder Programmier-
Apps. Sie beurteilen die gefundenen Ldsungsstrategien.
Grundschulkinder beschreiben und reflektieren die Einflisse
von Algorithmen auf die digitalisierte Gesellschaft sowie die
Auswirkungen der Automatisierung fir die eigene Lebens-
wirklichkeit, z. B. in Bezug auf Ablaufe im Alltag.

Jugendliche am Ende der Sekundarstufe |

erkennen algorithmische Muster und Struk-
turen in verschiedenen Kontexten, z. B. bei
Suchmaschinen oder im Rahmen von Social
Media-Angeboten, und konnen diese nach-
vollziehen und reflektieren. Sie formalisieren
und beschreiben Probleme und entwickeln
Problemlosestrategien. Dazu planen und
nutzen sie Algorithmen und Modellierungs-
konzepte auch in Programmierumgebungen,
z.B. bei Robotern, Microcontroller-Boards

oder Programmier-Apps. Sie beurteilen die
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gefundenen Losungsstrategien. Kinder und Jugendliche in
der Sekundarstufe | analysieren die Einflisse von Algorithmen
auf die digitalisierte Gesellschaft sowie die Auswirkungen der

Automatisierung fir die Arbeits- und Geschaftswelt, z. B. im

Kontext der Berufsorientierung.
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