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zusétzlich bedient! Es ist unser Ziel, den Medienkompetenzrahmen bis zum Ende der Klasse 9 erfullt zu haben, damit sie das Zertifikat ihren Bewerbungsunterlagen beiftigen kénnen. Auch in Jg. 10
werden verschiedene Kompetenzen weiter vertieft.

Bedienen
und Anwenden

Informieren
und Recherchieren

Kommunizieren
und Kooperieren

Produzieren
und Prasentieren

Analysieren
und Reflektieren

Problemlésen und Modellieren

1.1. Medienausstattung
(Hardware)

2.1. Informationsrecherche

3.1. Kommunikations- und Koope-
rationsprozesse

4.1. Medienproduktion und -prasen-
tation

5.1. Medienanalyse

6.1. Prinzipien der digitalen Welt

Die SuS kennen verschiedene
Hardwarekomponenten (Medien-
ausstattung), wéahlen diese gezielt
aus und gehen verantwortungsvoll
damit um.

Die SusS fuhren zielgerichtet Infor-
mationsrecherchen durch und
wenden dabei Suchstrategien an.

Die SuS gestalten Kommunikati-
ons- und Kooperationsprozesse.

Die SuS planen, gestalten und
prasentieren adressatengerechte
Medienprodukte und kennen die
Maglichkeiten des Verdoffentli-
chens und Teilens.

Die SuS kennen, analysieren und
reflektieren die Vielfalt der Medien,
ihre Entwicklung und Bedeutung.

Die SusS identifizieren grundle-
gende Prinzipien und Funktions-
weisen der digitalen Welt und nut-
zen sie bewusst.

Fach Jg. Thema Fach Jg. Thema Fach Jg. Thema Fach Jg. Thema Fach Jg. Thema Fach Jg. Thema
IFG 5 Umgang mit dem Rechner Religion 5/6 2 e U LEhll Religion 5/6 FEsifE & (RIS I JEli- GL < Padlet GL 6 6.4. (Tourismus) GL 5 .5 (e MEEE (7
bel (,Bibel online reskreis 10 meiner Freizeit)
Deutsch 5 Einen Brief schreiben IFG 6 Prasentationssoftware Deutsch 5-9 Argumentnteézrar? e E1E0 Bio 5/6 Tiere und Pflanzen Deutsch 8 +ZEUS-Projekt* IFG 6 Prasentationssoftware
L . . ) 5.4 (Agypten-Leben am Lebensgestaltung, Chr. . )
Musik 5/6 Al b W Lo GL 6 B (Medlenre_volutlon), 26 IFG 6 Prasentationssoftware GL 5 Nil), 5.6 (Das antike Grie- Religion 9/10 Haltung zum Wert des Le- GL 6 Sl (Med_lenrevolunon,
tor (Das antike Rom) Das antike Rom)
chenland) bens
IFG 7 Hardware Calliope ZIB 6 Internetrecherche IFG 6 Prasentationssoftware Musik 9/10 Filmmusik - Bild und Ton IFG 7 Ll funkg:)anrlrsr:]t ShliCy
Berichten und Beschrei- 6.1/6.3. (Medienrevolution, 9.1. (Eine Welt — ungleiche 9.1. (Eine Welt — ungleiche
DOUEEN ! ben € 9 Das antike Rom) e g Entwicklung) €5 ) Entwicklung)
Arbeit & Freizeit, Freiheit
Deutsch 9 Berufe und Bewerbung Religion 718 und Verantwortung, Gewis-
sen, Luther & Reformation
Funktionen, Potenzen und
Wurzeln, Ahnlichkeiten,
Mathe 9 Flachen- und Kérperbe- Musik 718 Erstellung eines Videoclips
rechnungen, Pyramide,
Kegel und Kugel
. Bilder in Bewegung (App:
Rt 20 Stop Motion)
GL 7 7.3. (Klimazonen)
AW 8 Clever Einkaufen
Funktionen, Satz des Py-
thagoras, Ahnlichkeiten,
Prozent- und Zinsrechnung,
Mathe 9 Flachen- und Korperbe-
rechnungen, Daten und Zu-
fall, Pyramide, Kegel und
Kugel
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1.2. Digitale Werkzeuge

2.2. Informationsauswertung

3.2. Kommunikations- und Koope-
rationsregeln

4.2. Gestaltungsmittel

5.2. Meinungsbilder

6.2. Algorithmen erkennen

Die SuS lernen verschiedene digi-
tale Werkzeuge und deren Funkti-
onsumfang kennen, wahlen sie
aus und setzten sie zielgerichtet
ein.

Die SusS filtern und strukturieren
themenrelevante Informationen
und Daten aus Medienangeboten.

Die SuS kennen Regeln fur digi-
tale Kommunikation und Koopera-
tion, formulieren sie und kénnen
sie einhalten.

Die SuS kennen Gestaltungsmittel
von Medienprodukten, wenden
diese reflektiert an und beurteilen
sie.

Die SuS erkennen die interessen-
geleitete Setzung und Verbreitung
von Themen in Medien in Bezug
auf die Meinungsbildung.

Die SuS kennen algorithmische
Muster und Strukturen und kénnen
die nachvollziehen und reflektie-
ren.

Fach Jg. Thema Fach Jg. Thema Fach Jg. Thema Fach Jg. Thema Fach Jg. Thema Fach | Jg. Thema
. 5.4 (Agypten-Leben am Nil), ) )
LSS alle GL alle Deutsch | 5-9 Argumentieren und Erdrtern GL 5 5.6 (Das antike Griechen- GL 5 = (Wgs mach'e '.Ch it IFG 7 Algorithmen kennen lernen
ten land) meiner Freizeit)
5.6 (Das antike Griechen-
IFG 5 Umgang mit dem Rechner GL 5 land), 5.1. (Aller Anfang ist IFG 6 Prasentationssoftware IFG 6 Prasentationssoftware GL 7 7.1. (Europa entdecken)
neu)
9.2. (NS-Herrschaft. Vom
Deutsch 5 Einen Brief schreiben GL 6 6.3 (Das antike Rom) GL 6 6.1 (Medienrevolution) GL 6 6.1/6.3. GL 9 Rassenwahn zum Vernich-
tungskrieg)
Mathe 5/6 ATTETEUEEN |03 RSzl ZIB 6 Internetrecherche GL 8 £ (Au§W|rkungen EE8 - GL 7 7.3. (Klimazonen) GL 9 9.5. (Globalisierung)
marks dienkonsums)
Dynamische Geometrie- . . . 718 Mediennutzung: Umfrage Argumentieren und Eror-
Mathe 5/6 software (Dynageo, Geo- Bio 8 Okologie GL ’ Deutsch 9 tern
Gebra)
Musik 5/6 sl g Mz Deutsch 9 Berufe und Bewerbung Musik 718 Storytelllng-_Gesungene Musik 7-10 »Musik und Markt*
nen Nachrichten
: . 5 g ; Internetrecherche z.B. zum e
Musik 5/6 ,Let's groove” (Rhythmik) Englisch 9 Thema Australia Deutsch 8 +ZEUS-Projekt
Musik 5/6 | ,Farbwechsel* (Notenlehre) AW 8 il Pl auf_den itz
bringen und dafiir werben
9.2. (NS-Herrschaft. Vom
Wiederholungen Zahlen, Rassenwahn zum Vernich-
Mathe 6 GrofR3en und Teilbarkeit (Di- GL 9 tungskrieg)
agramme) 9.4. Konflikt und Frieden
(Kalter Krieg)
Musik Notenbilder-Tonbilder (zB.* Bildbearbeitung zum Selbst-
7/8 : - G Kunst 9 "
Bilder einer Ausstellung®) portréat
} Bilder in Bewegung (App:
s = Stop Motion)
Physik 9 Krafte und
Bewegungen
Mathe 9 Funktionen, Potenzen und
Wurzeln
Bildbearbeitung zum
R 2 Selbstportrat
Lineare Gleichungssys-
teme, Prozent- und Zins-
rechnung, Flachen- und
e & Korperberechnungen, Da-
ten und Zufall, Pyramide,
Kegel und Kugel
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1.3. Datenorganisation

2.3. Informationsbewertung

3.3. Kommunikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

4.3. Quellendokumentation

5.3. Identitatsbildung

6.3. Modellieren und Programmie-
ren

Die SusS lernen Informationen und
Daten sicher zu speichern, wie-
derzufinden und von verschiede-
nen Orten abzurufen.

Die SuS erkennen Informationen,
Daten und ihre Quellen sowie da-
hinterliegende Strategien und Ab-
sichten und bewerten sie kritisch.

Die SuS gestalten und reflektieren
Kommunikations- und Kooperati-
onsprozesse im Sinne einer akti-
ven Teilhabe an der Gesellschaft
unter Bertcksichtigung ethischer
Grundsatze

Die SuS kennen und wenden Stan-
dards der Quellenangaben beim
Produzieren und Prasentieren von
eigenen und fremden Inhalten an.

Die SuS erkennen und analysie-
ren Chancen und Herausforderun-
gen von Medien fiir die Realitats-
wahrnehmung.

Die SuS kénnen Probleme formali-
siert beschreiben, Probleml|o-
sestrategien entwickeln, eine algo-
rithmische Sequenz planen und
diese durch Programmieren auch
umsetzten.

Fach | Jg. Thema Fach Jg. Thema Fach | Jg. Thema Fach Jg. Thema Fach Jg. Thema Fach | Jg. Thema
. . S Erstellung von PPPs tber - . :
. 6.1/6.3. (Medienrevolution, 8.3. (Demokrat. Institutionen . : . 5.5 (Was mache ich mit mei- .
IFG ® Umgang mit dem Rechner GL 6 Das antike Rom) GL 8 in der BRD) Musik 5-10 Mu5|kep0802§(rj\é Kunstler, GL 5 ner Freizeit) IFG 7 Eigene Programme erstellen
Lern- Ein Produkt auf den Weg brin- u . . .
oo alle GL 7 7.1. (Europa entdecken) AW 8 gen und dafiir werben IFG 6 Prasentationssoftware GL 6 6.1. (Medienrevolution)
Deutsc 6.1/6.3. (Medienrevolution,
h 8 Zeus GL 6 Das antike Rom) GL 7 7.1. (Europa entdecken)
9.2. (NS-Herrschaft. Vom —
GL 9 Rassenwahn zum Vernich- Deutsch 9 Kurzgeschichten und Lyrik GL 8 e, (Demokrat. L TerE
2 in der BRD)
tungskrieg)
. . 10.2. (Zwei Staaten — eine
Musik 9/10 Original und Bearbeitung Englisch 9 HEEE ZB zum GL 10 Nation? Geschichte der dt.
Thema Australia Teilung)

1.4. Datenschutz und Informations-
sicherheit

2.4. Informationskritik

3.4. Cybergewalt und -kriminalitat

4.4. Rechtliche Grundlagen

5.4. Selbstregulierte Mediennutzung

6.4. Bedeutung von Algorithmen

Die SuS gehen verantwortungsvoll
mit personlichen und fremden Da-
ten um und beachten die Pri-
vatsphare und Informationssicher-
heit

Die SuS erkennen unangemes-
sene und gefahrdende Medienin-
halte hinsichtlich rechtlicher
Grundlagen sowie gesellschatftli-
cher Normen.

Die SuS erkennen personliche, ge-
sellschaftliche und wirtschaftliche
Risiken und Auswirkungen von Cy-
bergewalt und —kriminalitat. Sie
kennen mogliche Ansprechpartner.

Die SuS beachten rechtliche
Grundlagen des Personlichkeits-,
Urheber und Nutzungsrecht und
wenden diese an.

Die SuS beschreiben und reflektie-
ren die Mediennutzung und ihre
Wirkung.

Die SuS beschreiben und reflektie-
ren die Einflisse von Algorithmen
und die Auswirkung der Automati-
sierung von Prozessen in der digi-
talen Welt.

Fach | Jg. Thema Fach Jg. Thema Fach | Jg. Thema Fach Jg. Thema Fach Jg. Thema Fach | Jg. Thema
. .. . ,Fun and Risk im Netz* 5.5 (Was mache ich mit ; . . . .
IFG 5 Umgang mit dem Rechner IFG 6 Prasentationssoftware 6 (Stiftung Zukuntt) GL 5 meiner Freizeit) GL 6 6.1. (Medienrevolution) IfG 7 Calliope, Algorithmen im Alltag
22, (N2 FIBTEE e, Vo 8.1. (Auswirkungen des Medi-
GL 9 Rassenwahn zum Vernich- IFG 7 Medienerziehung IFG 6 Prasentationssoftware IFG 7 Medienerziehung GL 8 - i s s% ms)
tungskrieg)
GL 6 6.1/6.3. (Medienrevolution, | KL/ OL/ 8 8.1. (Auswirkungen des Me- GL 9 9.1. (Eine Welt — ungleiche
Das antike Rom) GL dienkonsums) Entwicklung)
Musikvermarktung: Urhe-
. berrechtsregeln fir Down-
e oy loadangebote, Film- und
Musikbérsen




