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Kompetenzbereiche

Bedienen und Anwenden
Informieren und Recherchie-

ren
Kommunizieren und Koope-

rieren
Produzieren und PräsenJe-

ren Analysieren und ReflekJeren
Problemlösen und Modellie-

ren 

1.1 Medienaussta-ung (Hard-
ware)  
Die Schülerinnen und Schüler 
setzen unterschiedliche Medien 
(Hardware), z.B. Kameras aufga-
benorienCert und reflekCert an. 

2.1 InformaConsrecherche  
Die SuS recherchieren unter An-
leitung in Lexika, Suchmaschinen 
und Bibliotheken. 

3.1 KommunikaCons- und Koope-
raConsprozesse  
Die SuS verwenden digitale 
Werkzeuge, um mediale Produk-
te, z.B. Fotografien zielgerichtet 
zu gestalten und zu teilen. 

4.1 MedienprodukCon und Prä-
sentaCon  
Die SuS entwickeln einen groben 
Projektplan für die Erstellung 
eines Medienproduktes (z.B. 
Plakat, BildschirmpräsentaCon 
Audio-/ Videobeitrag).  
Die SuS erstellen unter Anleitung 
ein Medienprodukt. 

5.1 Medienanalyse 
Die SuS kennen, analysieren und 
reflekCeren die Vielfalt der Me-
dien, z.B. die Unterschiede zwi-
schen „alten“ und „neuen“ Me-
dien.  
SuS diskuCeren die Wirkung un-
terschiedlicher Gestaltungsele-
mente (z. B. Farbe, Schri^, Bilder, 
Grafik, Musik, Kameraeinstellung 
etc.). 

6.1 Prinzipien der digitalen Welt  
Die SuS kennen und verstehen 
grundlegende Prinzipien der 
digitalen Welt. 

1.2 Digitale Werkzeuge 
Die SuS wenden Standardfunk-
Conen eines Betriebssystems an 
(z. B. Menü, Symbolleisten, Ver-
zeichnisstruktur).  
Die SuS wenden Standardfunk-
Conen von Textverarbeitungs-, 
PräsentaCons- und Bildbearbei-
tungsprogrammen sowie Video- 
und Audioprogrammen an. 

2.2 InformaConsauswertung  
Die SuS filtern und strukturieren 
Medienangebote und bereiten 
diese aufgabenbezogen auf. 

3.2 KommunikaCons- und Koope-
raConsregeln  
Die SuS formulieren Regeln für 
die digitale KommunikaCon und 
KooperaCon und halten diese 
ein. 

4.2  Gestaltungsmi-el  
Die SuS kennen die Gestaltungs-
mi-el von Medienprodukten.  

5.2  Meinungsbildung  
Die SuS erkennen die interessen-
geleitete Setzung und Verbrei-
tung von Themen in Medien. 

6.2  Algorithmen erkennen 
Die SuS erkennen und reflekCe-
ren algorithmische Muster und 
Strukturen. 

1.3 DatenorganisaCon 
Die SuS speichern und organisie-
ren ihre digitalen Arbeitsergeb-
nisse, z.B. Fotografien. 

2.3 InformaConsbewertung  
Die SuS erläutern typische 
Merkmale verschiedener journa-
lisCscher Darstellungsformen (z. 
B. von Nachricht und Kommen-
tar). 

3.3 KommunikaCon und Koope-
raCon in der Gesellscha^  
Die SuS gestalten und reflekCe-
ren KommunikaCons- und Ko-
operaConsprozesse im Sinne 
einer akCven Teilhabe und unter 
Beachtung kulturell-gesellscha^-
licher Normen. 

4.3 QuellendokumentaCon  
Die SuS kennen Standards der 
Quellenangaben beim PräsenCe-
ren von fremden Inhalten und 
wenden diese an.  

5.3 IdenCtätsbildung  
Die SuS erkennen Chancen und 
Herausforderungen von Medien 
für die Realitätswahrnehmung 
und nutzen diese für die eigene 
IdenCtätsbildung, z.B. in Selbst-
porträts. 

6.3 Modellieren und Program-
mieren  
Die SuS beschreiben Probleme 
formalisiert, entwickeln Problem-
lösestrategien und planen dazu 
eine strukturierte, algorithmi-
sche Sequenz; setzen diese auch 
durch Programmieren um und 
beurteilen die gefundene Lö-
sungsstrategie.  



1.4 Datenschutz und InformaC-
onssicherheit 
Die SuS gehen verantwortungs-
bewusst mit personenbezogenen 
Daten und fremden Bildmaterial 
um (z.B. Schutz der Privatsphäre, 
Quellenangaben und Bildrechte.)  

2.4 InformaConskriCk  
Die SuS erkennen und beschrei-
ben Strategien in medialen Pro-
dukConen (z.B. bei Werbung) 
und erkennen z.B. in Fotografien 
unterschiedliche Sichtweisen bei 
der Darstellung eines Sachver-
halts. 

3.4 Cybergewalt und -kriminalität  
Die SuS erkennen persönliche, 
gesellscha^liche und wirtscha^-
liche Risiken und Auswirkungen 
von Cybergewalt und -kriminali-
tät, kennen Ansprechpartner und 
ReakConsmöglichkeiten. 

4.4 Rechtliche Grundlagen  
Die SuS beachten rechtliche 
Grundlagen des Persönlichkeits- 
(u.a. des Bild- rechts), Urheber- 
und Nutzungsrechts (u.a. Lizen-
zen).  

5.4 Selbstregulierte Mediennut-
zung  
Die SuS beschreiben Medien und 
ihre Wirkungen und deren Nut-
zung selbstverantwortlich und 
unterstützen andere bei ihrer 
Mediennutzung.  

6.4 Bedeutung von Algorithmen 
Die SuS beschreiben und reflek-
Ceren Einflüsse von Algorithmen 
und Auswirkung der AutomaC-
sierung von Prozessen in der 
digitalen Welt. 
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Kompetenzbereiche

Bedienen und Anwenden
Informieren und Recherchie-

ren
Kommunizieren und Koope-

rieren
Produzieren und PräsenJe-

ren Analysieren und ReflekJeren
Problemlösen und Modellie-

ren 

1.1 Medienaussta-ung (Hard-
ware)  
Die Schülerinnen und Schüler 
setzen unterschiedliche Medien 
(Hardware), z.B. Kameras aufga-
benorienCert und reflekCert an. 
Hierbei setzen sie Medien 
(Hardware) hinsichtlich ihrer 
individuellen Gestaltungswün-
sche an. 

2.1 InformaConsrecherche  
Die SuS führen fundierte Medi-
enrecherchen durch. 

3.1 KommunikaCons- und Koope-
raConsprozesse  
Die SuS verwenden digitale 
Werkzeuge, um mediale Produk-
te, z.B. Fotografien zielgerichtet 
zu gestalten und zu teilen. 

4.1 MedienprodukCon und Prä-
sentaCon  
Die SuS entwickeln einen detail-
lierten Projektplan für die Erstel-
lung eines Medienproduktes (z.B. 
Plakat, BildschirmpräsentaCon, 
Audio-/ Videobeitrag).  
Die SuS erstellen selbstständig 
ein Medienprodukt und setzen 
dabei unterschiedliche Gestal-
tungselemente (z. B. Farbe, 
Schri^, Bilder, Grafik, Musik, 
Kameraeinstellung etc.) bewusst 
ein und präsenCeren ihr Produkt 
zielorienCert.  
Die SuS geben Mitschülerinnen 
und Mitschülern kriteriengeleitet 
Rückmeldungen zum Medien-
produkt und zur PräsentaConen.

5.1 Medienanalyse 
SuS diskuCeren die Wirkung un-
terschiedlicher Gestaltungsele-
mente (z. B. Farbe, Schri^, Bilder, 
Grafik, Musik, Kameraeinstellung 
etc.). Die SuS kennen, analysie-
ren und bewerten die Wirkung 
typischer Darstellungsmi-el in 
Medien (z. B. im Film, in Compu-
terspielen). 

6.1 Prinzipien der digitalen Welt  
Die SuS kennen und verstehen 
grundlegende Prinzipien der 
digitalen Welt. 

1.2 Digitale Werkzeuge 
Die SuS wenden erweiterte Funk-
Conen von Textverarbeitungs-, 
PräsentaCons- und Bildbearbei-
tungsprogrammen sowie Video- 
und Audioprogrammen an. 

2.2 InformaConsauswertung  
Die SuS filtern und strukturieren 
Medienangebote und bereiten 
diese aufgabenbezogen auf.  
Die SuS filtern themenrelevante 
InformaConen aus Medienange-
boten, strukturieren sie und be-
reiten sie auf. 

3.2 KommunikaCons- und Koope-
raConsregeln  
Die SuS formulieren Regeln für 
die digitale KommunikaCon und 
KooperaCon und halten diese 
ein.  

4.2  Gestaltungsmi-el  
Die SuS kennen die Gestaltungs-
mi-el von Medienprodukten und 
beurteilen sie hinsichtlich ihrer 
Qualität, Wirkung und Aussage-
absicht. 

5.2 Meinungsbildung  
Die SuS analysieren und bewer-
ten durch Medien vermi-elte 
Rollen- und Wirklichkeitsvorstel-
lungen. 

6.2  Algorithmen erkennen 
Die SuS erkennen und reflekCe-
ren algorithmische Muster und 
Strukturen. 
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1.3 DatenorganisaCon 
Die SuS speichern, organisieren 
und strukturieren ihre digitalen 
Arbeitsergebnisse, z.B. Fotografi-
en. 

2.3 InformaConsbewertung  
Die SuS vergleichen und analysie-
ren Inhalt, Struktur, Darstel-
lungsart und Zielrichtung von 
InformaConsquellen. 

3.3 KommunikaCon und Koope-
raCon in der Gesellscha^  
Die SuS gestalten und reflekCe-
ren KommunikaCons- und Ko-
operaConsprozesse im Sinne 
einer akCven Teilhabe und unter 
Beachtung kulturell-gesellscha^-
licher Normen. 

4.3 QuellendokumentaCon  
Die SuS kennen Standards der 
Quellenangaben beim PräsenCe-
ren von fremden Inhalten und 
wenden diese an. 

5.3 IdenCtätsbildung  
Die SuS erkennen Chancen und 
Herausforderungen von Medien 
für die Realitätswahrnehmung 
und nutzen diese für die eigene 
IdenCtätsbildung, z.B. in Selbst-
porträts.  

6.3 Modellieren und Program-
mieren  
Die SuS beschreiben Probleme 
formalisiert, entwickeln Problem-
lösestrategien und planen dazu 
eine strukturierte, algorithmi-
sche Sequenz; setzen diese auch 
durch Programmieren um und 
beurteilen die gefundene Lö-
sungsstrategie. 

1.4 Datenschutz und InformaC-
onssicherheit 
Die SuS gehen verantwortungs-
bewusst mit personenbezogenen 
Daten und fremden Bildmaterial 
um (z.B. Schutz der Privatsphäre, 
Quellenangaben und Bildrechte.)  

2.4 InformaConskriCk  
Die SuS erkennen, beschreiben 
und beurteilen Strategien in me-
dialen ProdukConen (z.B. bei 
Werbung) und erkennen z.B. in 
Fotografien unterschiedliche 
Sichtweisen bei der Darstellung 
eines Sachverhalts. 

3.4 Cybergewalt und -kriminalität  
Die SuS erkennen persönliche, 
gesellscha^liche und wirtscha^-
liche Risiken und Auswirkungen 
von Cybergewalt und -kriminali-
tät, kennen Ansprechpartner und 
ReakConsmöglichkeiten. 

4.4 Rechtliche Grundlagen  
Die SuS beachten rechtliche 
Grundlagen des Persönlichkeits- 
(u.a. des Bild- rechts), Urheber- 
und Nutzungsrechts (u.a. Lizen-
zen).  
Die SuS kennen Urheberrechts-
regeln für Downloadangebote, 
Film- und Musikbörsen, CreaCve-
Commons-Lizenzen. 

5.4 Selbstregulierte Mediennut-
zung  
Die SuS beschreiben Medien und 
ihre Wirkungen und deren Nut-
zung selbstverantwortlich und 
unterstützen andere bei ihrer 
Mediennutzung auch beim ko-
operaCven Erstellen von Medi-
enprodukten. 

6.4 Bedeutung von Algorithmen 
Die SuS beschreiben und reflek-
Ceren Einflüsse von Algorithmen 
und Auswirkung der AutomaC-
sierung von Prozessen in der 
digitalen Welt.
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Jahr-
gangs
stufe

Kompetenzbereiche

Bedienen und Anwenden Informieren und Recherchie-
ren 

Kommunizieren und Kooperie-
ren 

Produzieren und PräsenJeren Analysieren und ReflekJeren Problemlösen und Modellie-
ren
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1.1 / 1.2 beim Thema „Das 
Besondere in mir“: Die Schüle-
rinnen und Schüler können 
digitale Fotografien herstellen 
und nachbearbeiten.  

2.1  / 2.2 beim Thema „Male-
rei“: Die Schülerinnen und 
Schüler können unter Anlei-
tung InformaConen zu Künst-
lern und Werken (u.a. aus Bi-
bliotheken, in Lexika, Suchma-
schinen, usw.) beschaffen und 
präsenCeren. 
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 2.1 / 2.2 beim Thema „Male-
rei“: Die Schülerinnen und 
Schüler können unter Anlei-
tung InformaConen zu Künst-
lern und Werken (u.a. aus Bi-
bliotheken, in Lexika, Suchma-
schinen, usw.) beschaffen und 
präsenCeren.  
 

4.2 beim Thema „Universum 
der Kontraste“: Die Schülerin-
nen und Schüler beurteilen die 
Absichten und Wirkungen von 
Farben. 
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Jahr-
gangs
stufe

Kompetenzbereiche

Bedienen und Anwenden 

Schülerinnen und Schüler ha-
ben fundierte Kenntnisse digi-
taler Medien.

Informieren und Recherchie-
ren 

Schülerinnen und Schüler füh-
ren fundierte Medienrecher-
chen durch, analysieren Infor-
maConen und verarbeiten sie 
weiter.

Kommunizieren und Kooperie-
ren 

Schülerinnen und Schüler ana-
lysieren Meinungsbildungspro-
zesse und kommunizieren 
adressatengerecht, verantwor-
tungsbewusst und sicher.

Produzieren und PräsenJeren 

Schülerinnen und Schüler pla-
nen und realisieren  Medien-
projekte und  präsenCeren sie 
adressatengerecht vor Publi-
kum.

Analysieren und ReflekJeren 

Schülerinnen und Schüler be-
werten mediale  Darbietungs-
formen und ihre Wirkung.  
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1.2 / 1.3 z.B. beim Thema „ Vi-
suelle Zeichen und Zeichen-
konnexe als Instrument der 
KommunikaCon“: 
Die Schülerinnen und Schüler 
nutzen selbständig Textverar-
beitungs-, PräsentaCons- und 
Bildbearbeitungsprogramme 
und können erweiterte Bear-
beitungsfunkConen von Audio- 
und Videoprogrammen an-
wenden.  

1.1 / 1.2 beim Thema „Stop 
MoCon“: Die Schülerinnen und 
Schüler können, themenbezo-
gene Filmsequenzen (z. B. Vi-
deoclips) unter BerücksichC-
gung elementarer filmsprachli-
cher Mi-el entwickeln und 
realisieren.

2.1 / 2.2 beim Thema „Male-
rei“ : 
Die Schülerinnen und Schüler 
können eine fundierte Medien-
recherche zu Künstlern und 
SClepochen durchführen und 
präsenCeren.  

4.1 /  4.2 beim Thema „Comic“: 
Die Schülerinnen und Schüler 
können themenbezogene Ge-
staltungsideen entwerfen und 
beschreiben und gemeinsam 
themenbezogene Gestaltungs-
ansätze entwerfen . 

4.1 / 4.3 beim Thema „Stop 
MoCon“: 
Die Schülerinnen und Schüler 
können Arbeitsprozesse bezo-
gen auf Gestaltungsvorhaben 
und die eigene Bildidee ent-
sprechend organisieren, im 
bildfindenden Dialog Bildmi-el 
und gestalterische Verfahren, 
auch unter räumlichen und 
medialen RealisaConsaspek-
ten, variieren und zielgerichtet 
einsetzen und anschließend 
ihre Ergebnisse zielgruppenori-
enCert präsenCeren. (z.B. Or-
ganisaCon einer Filmvorfüh-
rung, u.U. mit eigenen Plakaten 
und/oder Flyern. Ergebnisprä-
sentaCon als gemeinsamer 
„Filmabend“ mit Diskussions-
runde, aber auch bei Zwi-
schenbesprechungen)

 5.3 beim Thema „Comic“:  
Die Schülerinnen und Schüler 
können grundlegende Beson-
derheiten virtueller Welten 
(z.B. PC-Spiele, Comics) ein-
ordnen und Bezüge zu Elemen-
ten der Wirklichkeit herstellen. 

5.1 / 5.3 beim Thema „Stop 
MoCon“: 
 Die Schülerinnen und Schüler 
können ausgewählte Filmbei-
spiele analysieren und die Wir-
kung typischer Darstellungs-
mi-el bewerten.
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1.1 / 1.2 z.B. beim Thema 
„ Bewegungsdarstellungen“: 
Die Schülerinnen und Schüler 
können digitale Fotografien 
herstellen und 
nachbearbeiten.  

2.4 beim Thema „Schri^gestal-
tung und (Klassen-) Logo“: Die 
Schülerinnen und Schüler be-
schreiben die formale Gestal-
tung unterschiedlicher Logos 
und beurteilen die Absichten 
und Wirkungen mediengestal-
terischer Produkte. Die Schüle-
rinnen und Schüler erkennen in 
diesem Zusammenhang insbe-
sondere die Wirkungsweise 
von Form und Farbe (Signal-
wirkung etc.).
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3. 4 z.B. beim Thema „Druck-
technik am Beispiel von Radie-
rungen von Francisco José de 
Goya y Lucientes“: Die Schüle-
rinnen und Schüler können 
Bilder als Möglichkeit der kriC-
schen Auseinandersetzung 
sowie der Visualisierung von 
Einstellungen und Empfindun-
gen gestalten und bewerten, in 
einer Gestaltung eine persönli-
che PosiCon zu einem gesell-
scha^lichen, poliCschen oder 
umweltbezogenen Thema rea-
lisieren und differenziert erläu-
tern, eine geeignete Form der 
AkConskunst konzipieren, um 
die eigene PosiCon zum Aus-
druck zu bringen.  

4.1 / 4.2 z.B. beim Thema 
„Drucktechnik am Beispiel von 
Radierungen von Francisco 
José de Goya y Lucientes“: Die 
Schülerinnen und Schüler kön-
nen Bilder als Möglichkeit der 
kriCschen Auseinandersetzung 
sowie der Visualisierung von 
Einstellungen und Empfindun-
gen gestalten und bewerten, in 
einer Gestaltung eine persönli-
che PosiCon zu einem gesell-
scha^lichen, poliCschen oder 
umweltbezogenen Thema rea-
lisieren und differenziert erläu-
tern, eine geeignete Form der 
AkConskunst konzipieren, um 
die eigene PosiCon zum Aus-
druck zu bringen.  

4.1 / 4.2  beim Thema „Land-
scha^ - Mi-el der Raumillusi-
on“: Die Schülerinnen und 
Schüler können mit Hilfe von 
Skizzen aufgabenbezogene 
Konzepte entwerfen und dar-
aus Gestaltungen entwickeln - 
BildmanipulaConen, z.B. mit 
Verlagerung der Horizontlinie, 
um die Wirkungsweise gestal-
terischer Elemente zu erpro-
ben. (Virtuelle Räume, 3-D-
Skizzen am PC)

5.1 bei verschiedenen Unter-
richtseinheiten: Die Schülerin-
nen und Schüler können aus-
gehend von Perzepten und 
produkCven Zugängen die 
Wirkung von Bildausschni-, 
BildkomposiCon und Betracht-
erstandpunkt unter Verwen-
dung von Fachbegriffen unter-
scheiden und deuten, Bildge-
staltungen im Hinblick auf 
Raumillusion analysieren 
(Überschneidung, Staffelung, 
LinearperspekCve, Lu^- und 
FarbperspekCve), die Wirkung 
grafischer Techniken (Hoch-, 
Tiefdruck) und spezifischer 
(druck-) grafischer Bildmi-el 
(u. a. Kontur, Schraffur) erläu-
tern, Materialien in Bezug auf 
ihre opCschen, stofflichen und 
hapCschen Qualitäten be-
schreiben und bewerten, archi-
tektonische Phänomene be-
schreiben und deren FunkCo-
nen erläutern, ausgewählte 
Gestaltungsmöglichkeiten digi-
taler Bildbearbeitung idenCfi-
zieren und benennen, Video-
ausschni-e und Filmsequenzen 
mit Blick auf die eingesetzten 
filmsprachlichen Mi-el und die 
digitalen Veränderungen be-
schreiben. 


