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Ergänzung zu den Fachanforderungen der Sekundarstufen: Medienkompetenz – Lernen mit digitalen Medien 

1 Medienkompetenz in der Sekundarstufe I und II

1 Medienkompetenz in der Sekundarstufe I und II

1.1 Grundlagen und Lernausgangslage

Die Vorgaben zur Medienkompetenz in der Sekundar-
stufe I und II orientieren sich an der Strategie der Kultus-
ministerkonferenz (KMK) „Bildung in der digitalen Welt“, 
beschlossen am 08.12.2016.

Medien sind Bestandteil aller Lebensbereiche. Die rasan-
te technologische und konzeptionelle Entwicklung im di-
gitalen Medienbereich führt zu einem stetigen Wandel im 
Alltag der Menschen. Digitale Medien, Werkzeuge und 
Kommunikationsplattformen verändern Kommunikations- 
und Arbeitsabläufe, erlauben neue kreative Prozesse und 
schaffen damit neue mediale Wirklichkeiten.

Da Digitalisierung alle Lebensbereiche und in unter-
schiedlicher Intensität alle Altersstufen umfasst, beginnt 
das Lernen mit und über digitale Medien und Werkzeuge 
bereits in der Primarstufe der Grundschule und wird in 
der Sekundarstufe I und II vertieft und ausgeweitet. 

Die Fachanforderungen der Primarstufe / Grundschule 
weisen im Allgemeinen Teil (Kapitel 2.5 „Medienkom-
petenz“) eine Übersicht über die in allen Fächern zu 
erwerbenden Medienkompetenzen aus. In den fachspezi-
fischen Teilen der Fachanforderungen wird darauf Bezug 
genommen.

Die Ergänzung zu den Fachanforderungen Sekundarstu-
fen I und II: Medienkompetenz legt den Schwerpunkt auf 
die Primarstufe und auf die Sekundarstufe I. In der Sekun-
darstufe II werden die in der Sekundarstufe I erreichten 
Medienkompetenzen erneut aufgegriffen, erweitert, ver-
tieft und spezialisiert. Dabei nehmen u. a. die Komplexität 
der Aufgabenstellung und der Grad der Selbstständig-
keit bei deren Bewältigung zu.

1.2 Der Beitrag der Medienkompetenz zur allgemeinen 
und fachlichen Bildung

Im Kapitel 2.4 des Allgemeinen Teils der Fachanforderun-
gen für die Sekundarstufen I und II wird die Medienbil-

Ergänzung zu den Fachanforderungen der Sekundarstufen: 
Medienkompetenz – Lernen mit digitalen Medien

dung als Aufgabenfeld von besonderer Bedeutung und 
als Bestandteil eines jeden Faches ausgewiesen.

Eine Stärkung von Medienkompetenz ist sowohl auf die 
Nutzung von Medien zur sinnvollen Unterstützung von 
Lernprozessen als auch auf die Thematisierung von Medi-
en als Gegenstand von Unterricht gerichtet. Schülerinnen 
und Schüler lernen selbstbestimmt, sachgerecht, sozial 
verantwortlich, kommunikativ, produktiv und kreativ ge-
staltend mit digitalen Medien umzugehen. Sie reflektie-
ren ihren eigenen Umgang mit den Medien und setzen 
sich kritisch mit Inhalten der digitalen Welt auseinander. 
Hierbei ist verantwortliche, auf demokratischem Grund-
verständnis basierende Mitgestaltung und Auseinan-
dersetzung mit den kontinuierlich entstehenden neuen 
Inhalten und Strukturen wesentlich.

Die Strategie der KMK „Kompetenzen in der digitalen 
Welt“ sieht vor, dass Medienkompetenz integraler Be-
standteil eines jeden Faches ist. Jedes Fach leistet seinen 
fachspezifischen Beitrag zum Erwerb der Kompetenzen, 
damit Schülerinnen und Schüler aktiv an der digitalen 
Welt partizipieren können. Durch fachliche Sach- und 
Handlungszugänge werden Kompetenzen mit grund-
legenden (fach-)spezifischen Ausprägungen erworben. 
Die Entwicklung der Kompetenzen findet somit (analog 
zum Lesen und Schreiben) in vielfältigen Erfahrungs- und 
Lernmöglichkeiten statt. Die Lernenden müssen auch 
darauf vorbereitet werden, dass die Digitalisierung als 
offener Prozess einem stetigen Wandel unterliegt.

Lehrkräfte sollten in der Lage sein, selbst digitale Medien 
in ihrem jeweiligen Fachunterricht professionell und di-
daktisch sinnvoll zu nutzen sowie gemäß dem Bildungs- 
und Erziehungsauftrag inhaltlich zu reflektieren. Dabei 
setzen sie sich mit der jeweiligen Fachspezifik sowie 
mit der von Digitalisierung und Mediatisierung gekenn-
zeichneten Lebenswelt und den daraus resultierenden 
Lernvoraussetzungen ihrer Schülerinnen und Schüler 
auseinander. Lehrkräfte sollten aufgeschlossen sein, die 
rasanten Entwicklungen im Bereich der Digitalisierung 
anzunehmen, für zukünftige Erfordernisse offen sein und 
mit der Unbestimmtheit dieser Prozesse konstruktiv um-
gehen. 
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Ergänzung zu den Fachanforderungen der Sekundarstufen: Medienkompetenz – Lernen mit digitalen Medien 

1 Medienkompetenz in der Sekundarstufe I und II 

1.3 Didaktische Leitlinien 

Für den schulischen Bereich gilt, dass Lehren und Lernen 
in der digitalen Welt dem Primat des Pädagogischen 
– also dem Bildungs- und Erziehungsauftrag gemäß 
Schulgesetz – folgen muss. Das heißt, dass die Berück-
sichtigung des digitalen Wandels dem Ziel dient, aktuelle 
bildungspolitische Leitlinien zu ergänzen. Es gilt, Selbst-
ständigkeit durch Veränderungen inhaltlicher und forma-
ler Gestaltung von Lernprozessen zu fördern, individuelle 
Potenziale innerhalb einer inklusiven Bildung zu stärken 
und diese durch Nutzung digitaler Lernumgebungen 
besser zur Entfaltung zu bringen.

Die Einbeziehung digitaler Medien in die schulischen 
Lehr- und Lernprozesse bedeutet, dass Bildung und Er-
ziehung nicht nur mit Medien umgesetzt wird und über 
Medien vermittelt stattfindet, sondern auch, dass Medien 
ebenfalls zu eigenständigen Lerngegenständen werden, 
dass der sachgerechte Gebrauch im Umgang mit Medi-
en erlernt wird, eine individuelle, eigenverantwortliche 
und kritische Haltung zu Medien und zur Mediennutzung 
entwickelt wird, dass Medienkompetenz gleichermaßen 
eigenständig zum Kompetenzbereich wird, und dass die 
digitalisierte Welt, die reale und die virtuelle, als Kontext 
von zeitgemäßen Bildungs- und Erziehungsvorgängen zu 
begreifen und zu berücksichtigen sind. In diesem Sinne 
sind Lernerfahrungen, auch außerschulische, immer auch 
im Sinne einer Medienethik mit den Implikationen auf die 
Persönlichkeitsbildung zu bedenken. Ein systemisches 
Bildungsverständnis nimmt demnach auch die Entwick-
lung der Gesamtpersönlichkeit der Lernenden in den 
Blick. 

1.4 Anforderungsebenen / Anforderungsniveaus

In den Fachanforderungen werden die angestrebten 
Kompetenzen nach Anforderungsebenen abschlussbezo-
gen differenziert ausgewiesen. 

Im Zusammenhang mit der Ausdifferenzierung für die 
einzelnen Jahrgangsstufen in den schulinternen Fachcur-
ricula werden auch für die Kompetenzbereiche der Me-
dienkompetenzen differenzierte Anforderungen berück-

sichtigt (vergleiche Anlage 1: Entwicklung der Medien-
kompetenz – Lernen mit digitalen Medien Jahrgangsstufe 
4 – Ende der Sekundarstufe I und Sekundarstufe II).

Die Ausdifferenzierung ergibt sich in erster Linie im Rah-
men der gestellten fachlichen Aufgabe hinsichtlich der 
geforderten Komplexität, der erwarteten Lösungsqualität 
und dem Grad der Selbstständigkeit bei der Anwendung. 
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2 Kompetenzbereiche 

Das Konzept „Kompetenzen in der digitalen Welt“ um-
fasst die nachfolgend aufgeführten sechs Kompetenzbe-
reiche:

K 1 Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren 
K 2 Kommunizieren und Kooperieren 
K 3 Produzieren und Präsentieren 
K 4 Schützen und sicher Agieren 
K 5 Problemlösen und Handeln 
K 6 Analysieren und Reflektieren

Dieses Konzept integriert prozessbezogene und in-
haltsbezogene Kompetenzen. Hierbei gewinnen die 

prozessbezogenen Kompetenzen in einem besonderen 
Maß an Relevanz. Die prozessbezogenen Kompetenzen 
sind besonders bedeutsam, da die digitalisierte Welt 
sich insbesondere durch eine dynamische Entwicklung 
auszeichnet, die kaum vorhersehbar ist und durch stän-
dig neu Entstehendes geprägt ist. Eine wesentliche zu 
erwerbende Kompetenz ist, an diesem Prozess Teilhaben 
zu können und damit produktiv umzugehen.

Diese Grundstruktur der sechs Kompetenzbereiche liegt 
allen Fächern zugrunde. Die spezifischen Ausprägungen 
werden in jedem Unterrichtsfach unterschiedlich sein. 
Entsprechend der Strategie der KMK „Bildung in der digi-
talen Welt“ lassen sich die Kompetenzbereiche wie folgt 
weiter ausdifferenzieren:

K 1 Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren

1.1. Browsen, Suchen und Filtern

1.1.1. Arbeits- und Suchinteressen klären und festlegen

1.1.2. Suchstrategien nutzen und weiterentwickeln

1.1.3. in verschiedenen digitalen Umgebungen suchen

1.1.4. relevante Quellen identifizieren und zusammenführen

1.2. Auswerten und Bewerten

1.2.1. Informationen und Daten analysieren, interpretieren und kritisch bewerten

1.2.2. Informationsquellen analysieren und kritisch bewerten

1.3. Speichern und Abrufen

1.3.1. Informationen und Daten sicher speichern, wiederfinden und von verschiedenen Orten abrufen

1.3.2. Informationen und Daten zusammenfassen, organisieren und strukturiert aufbewahren

K 2 Kommunizieren und Kooperieren

2.1. Interagieren

2.1.1. mit Hilfe verschiedener digitaler Kommunikationsmöglichkeiten kommunizieren

2.1.2. digitale Kommunikationsmöglichkeiten nach Kontext auswählen

Ergänzung zu den Fachanforderungen der Sekundarstufen: Medienkompetenz – Lernen mit digitalen Medien 

2 Kompetenzbereiche
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2.2. Teilen

2.2.1. Dateien, Informationen und Links teilen

2.2.2. Referenzierungspraxis beherrschen (Quellenangaben)

2.3. Zusammenarbeiten

2.3.1.
digitale Werkzeuge für die Zusammenarbeit bei der Zusammenführung von Informationen, Daten und  
Ressourcen nutzen

2.3.2. digitale Werkzeuge bei der gemeinsamen Erarbeitung von Dokumenten nutzen

2.4. Umgangsregeln kennen und einhalten (Netiquette)

2.4.1. Verhaltensregeln bei digitaler Interaktion und Kooperation kennen und anwenden

2.4.2. Kommunikation der jeweiligen Umgebung anpassen

2.4.3. ethische Prinzipien bei der Kommunikation kennen und berücksichtigen

2.4.4. kulturelle Vielfalt in digitalen Umgebungen berücksichtigen

2.5. An der Gesellschaft aktiv teilhaben

2.5.1. öffentliche und private Dienste nutzen

2.5.2. Medienerfahrungen weitergeben und in kommunikative Prozesse einbringen

2.5.3. als selbstbestimmter Bürger aktiv an der Gesellschaft teilhaben

K 3 Produzieren und Präsentieren

3.1. Entwickeln und Produzieren

3.1.1. mehrere technische Bearbeitungswerkzeuge kennen und anwenden

3.1.2. eine Produktion planen und in verschiedenen Formaten gestalten, präsentieren, veröffentlichen oder teilen

3.2. Weiterverarbeiten und Integrieren

3.2.1. Inhalte in verschiedenen Formaten bearbeiten, zusammenführen, präsentieren und veröffentlichen oder teilen

3.2.2.
Informationen, Inhalte und vorhandene digitale Produkte weiterverarbeiten und in bestehendes Wissen inte-
grieren

3.3. Rechtliche Vorgaben beachten

3.3.1. Bedeutung von Urheberrecht und geistigem Eigentum kennen

3.3.2. Urheberrecht und Lizenzen bei eigenen und fremden Werken berücksichtigen

3.3.3 Persönlichkeitsrechte beachten

Ergänzung zu den Fachanforderungen der Sekundarstufen: Medienkompetenz – Lernen mit digitalen Medien 

2 Kompetenzbereiche



MEDIENKOMPETENZ - LERNEN MIT DIGITALEN MEDIEN8

K 4 Schützen und sicher agieren

4.1. Sicher in digitalen Umgebungen agieren

4.1.1. Risiken und Gefahren in digitalen Umgebungen kennen, reflektieren und berücksichtigen

4.1.2. Strategien zum Schutz entwickeln und anwenden

4.2. Persönliche Daten und Privatsphäre schützen

4.2.1. Maßnahmen für Datensicherheit und Datenmissbrauch berücksichtigen

4.2.2. Privatsphäre in digitalen Umgebungen durch geeignete Maßnahmen schützen

4.2.3. ständige Aktualisierung von Sicherheitsrisiken vornehmen

4.2.4. Jugendschutz- und Verbraucherschutzmaßnahmen berücksichtigen

4.3. Gesundheit schützen

4.3.1. Suchtgefahren vermeiden, sich Selbst und andere vor möglichen Gefahren schützen

4.3.2. digitale Technologien gesundheitsbewusst nutzen

4.3.3. digitale Technologien für soziales Wohlergehen und Eingliederung nutzen

4.4. Natur und Umwelt schützen

4.4.1. Umweltauswirkungen digitaler Technologien berücksichtigen

K 5 Problemlösen und Handeln

5.1. Technische Probleme lösen

5.1.1. Anforderungen an digitale Umgebungen formulieren

5.1.2. technische Probleme identifizieren

5.1.3. Bedarfe für Lösungen ermitteln und Lösungen finden bzw. Lösungsstrategien entwickeln

5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen

5.2.1. eine Vielzahl von digitalen Werkzeugen kennen und kreativ anwenden

5.2.2. Anforderungen an digitale Werkzeuge formulieren

5.2.3. passende Werkzeuge zur Lösung identifizieren

5.2.4. digitale Umgebungen und Werkzeuge zum persönlichen Gebrauch anpassen

5.3. Eigene Defizite ermitteln und nach Lösungen suchen

5.3.1. eigene Defizite bei der Nutzung digitaler Werkzeuge erkennen und Strategien zur Beseitigung entwickeln

Ergänzung zu den Fachanforderungen der Sekundarstufen: Medienkompetenz – Lernen mit digitalen Medien 

2 Kompetenzbereiche
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5.3.2. eigene Strategien zur Problemlösung mit anderen teilen

5.4. Digitale Werkzeuge und Medien zum Lernen, Arbeiten und Problemlösen nutzen

5.4.1. effektive digitale Lernmöglichkeiten finden, bewerten und nutzen

5.4.2. persönliches System von vernetzten digitalen Lernressourcen selbst organisieren können

5.5. Algorithmen erkennen und formulieren

5.5.1. Funktionsweisen und grundlegende Prinzipien der digitalen Welt kennen und verstehen

5.5.2. algorithmische Strukturen in genutzten digitalen Tools erkennen und formulieren

5.5.3. eine strukturierte, algorithmische Sequenz zur Lösung eines Problems planen und verwenden

K 6 Analysieren und Reflektieren

6.1. Medien analysieren und bewerten

6.1.1. Gestaltungsmittel von digitalen Medienangeboten kennen und bewerten

6.1.2.
interessengeleitete Setzung, Verbreitung und Dominanz von Themen in digitalen Umgebungen erkennen 
und beurteilen

6.1.3.
Wirkungen von Medien in der digitalen Welt (z. B. mediale Konstrukte, Stars, Idole, Computerspiele, mediale 
Gewaltdarstellungen) analysieren und konstruktiv damit umgehen

6.2. Medien in der digitalen Welt verstehen und reflektieren

6.2.1. Vielfalt der digitalen Medienlandschaft kennen

6.2.2.
Chancen und Risiken des Mediengebrauchs in unterschiedlichen Lebensbereichen erkennen, eigenen Me-
diengebrauch reflektieren und ggf. modifizieren

6.2.3. Vorteile und Risiken von Geschäftsaktivitäten und Services im Internet analysieren und beurteilen

6.2.4.
wirtschaftliche Bedeutung der digitalen Medien und digitaler Technologien kennen und sie für eigene Ge-
schäftsideen nutzen

6.2.5.
die Bedeutung von digitalen Medien für die politische Meinungsbildung und Entscheidungsfindung kennen 
und nutzen

6.2.6.
Potenziale der Digitalisierung im Sinne sozialer Integration und sozialer Teilhabe erkennen, analysieren und 
reflektieren

Ergänzung zu den Fachanforderungen der Sekundarstufen: Medienkompetenz – Lernen mit digitalen Medien 
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3 Themen und Inhalte des Unterrichts 

Medienkompetenzen als integrativer Bestandteil der 
Fächer stärken die Fähigkeiten der Schülerinnen und 
Schüler zu selbstbestimmtem, sachgerechtem, kreati-
vem, eigenverantwortlichem und sozial verantwortlichem 
Handeln im Zusammenhang mit Medien und Informati-
onstechnologien. Sie lassen sich funktional Themen und 
Inhalten des Unterrichts zuordnen oder werden selbst 
zum Thema oder Inhalt des Unterrichts.

4 Schulinternes Fachcurriculum

Der Erwerb der notwendigen Kenntnisse und Fähigkeiten 
und die Entwicklung entsprechender Kompetenzen für 
ein Leben in einer digitalen Welt gehen über die notwen-
digen informationstechnischen Grundkenntnisse weit 
hinaus und betreffen alle Unterrichtsfächer. Sie können 
daher keinem isolierten Lernbereich oder Unterrichtsfach 
zugeordnet werden. 

Das Ziel aller Schularten ist, die Schülerinnen und Schü-
ler im Unterricht aller Fächer dazu zu befähigen, digitale 
Produkte und die eigene Medienanwendung kritisch 
zu analysieren und zu reflektieren, um diese Medien 
zielgerichtet, eigenverantwortlich und sozial verantwort-
lich sowie sinnvoll zu nutzen. Ziel ist es außerdem, die 
Schülerinnen und Schüler zu befähigen, an den offenen 
digitalen Prozessen verantwortlich zu partizipieren. Dies 
ist eine fachspezifische und zugleich eine übergreifende 
Aufgabe. 

Jedes Fach leistet zur Entwicklung der Medienkompeten-
zen seinen Beitrag und nimmt seine spezifischen Bezüge 
dazu perspektivisch in das schulinterne Fachcurriculum 
auf. Die schulinternen Fachcurricula sind mit den Kom-
petenzbereichen der KMK-Strategie abzugleichen und 
gegebenenfalls zu ergänzen. Bereits existierende schulin-
terne Methoden- oder Mediencurricula sind anzupassen. 

Die überfachliche schulinterne Abstimmung unterstützt 
den systematischen Erwerb der Medienkompetenzen. 
Bei Nutzung von Tabellen für die Darstellung der Me-
dienkompetenz in den Fächern, könnte die Abdeckung 
über alle Fächer über verknüpfte Tabellenblätter darge-
stellt werden; eine Vorlage dafür liegt vor. 

5 Leistungsbewertung 

Die im jeweiligen Unterrichtsfach erworbenen Medien-
kompetenzen als integrale Bestandteile des fachlichen 
Lernens fließen in die Leistungsbewertung des jeweiligen 
Unterrichtsfaches ein.

Ergänzung zu den Fachanforderungen der Sekundarstufen: Medienkompetenz – Lernen mit digitalen Medien 
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Anhang 

Entwicklung der Medienkompetenzen 

Entwicklung der Medienkompetenz

In der folgenden Tabelle sind für die Jahrgangsstufe 4 
und das Ende der Sekundarstufe I die fächerübergreifend 
angestrebten Kompetenzen beschrieben. Sie sind sechs 
verschiedenen Bereichen zugeordnet und stufenbezogen 
konkretisiert. Durch die Gegenüberstellung der Kompe-

tenzbeschreibungen für die beiden Stufen werden die 
Entwicklung und die Schwerpunktsetzung aufgezeigt. Mit 
der Kennzeichnung grau hinterlegt/grau hinterlegt fett wird 
eine Differenzierung bezogen auf die Anforderungsebenen 
des Mittleren Schulabschlusses und des Übergangs in die 
Oberstufe dargestellt. Nicht hinterlegt sind die Kompeten-
zen, die alle Schülerinnen und Schüler erreichen.

III Anhang

K 1 Suchen, Verarbeiten  
und Aufbewahren 

Jahrgangsstufe 4 Ende der Sekundarstufe I

1.1. Browsen, Suchen und Filtern Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

1.1.1. Arbeits- und Suchinteres-
sen klären und festlegen

 — mit Unterstützung aufgabenbezoge-
ne Suchinteressen klären und diese 
festlegen

 — Suchinteressen klären, Arbeits- und 
Suchaufträge analysieren und dafür 
Suchstrategien entwerfen bzw. an-
wenden 

1.1.2. Suchstrategien nutzen und 
weiterentwickeln

 — einfache Suchstrategien nutzen und 
entwickeln und diese unter Anleitung 
weiterentwickeln

 — Inhalt, Struktur, Darstellungsart und 
Zielrichtung von Informationsquellen 
vergleichen und analysieren

1.1.3. in verschiedenen digitalen 
Umgebungen suchen

 — für ihre Suche im  Internet angeleitet 
einen Internetbrowser, die Funktion 
von Links und Internetadressen (URL) 
nutzen 

 — altersgerechten digitalen Medien 
gezielt Informationen entnehmen 
und diese verwenden

 — eine detaillierte Sammlung relevan-
ter Quellen erstellen (z. B. Favoriten-
liste zu einem Thema)

 — verschiedene digitale Quellen und 
Medien reflektiert nutzen

1.1.4. relevante Quellen identifi-
zieren und zusammenfüh-
ren

 — mithilfe vorgegebener Informations- 
und Lernportalen lernen 

 — Informationen zu einem bestimmten 
Thema zusammenstellen

 — Suchergebnisse (z. B. Bilder, Textpas-
sagen), kopieren und diese in eigene 
Dateien einfügen und das Ergebnis 
ausdrucken

 — fundierte Medienrecherchen durch-
führen und dabei fortgeschrittene 
Suchstrategien anwenden (z. B. Such- 
operatoren, Filter)

1.2. Auswerten und Bewerten Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

1.2.1. Informationen und Daten 
analysieren, interpretieren 
und kritisch bewerten

 — Suchergebnisse aus verschiedenen 
Quellen zusammenführen und diese 
darstellen

 — die Zuverlässigkeit und Glaubwür-
digkeit von Informationen und Daten 
sowie der zugehörigen Informations-
quelle bewerten

1.2.2. Informationsquellen analy-
sieren und kritisch bewer-
ten

 — zwischen Informations- und Werbe-
beiträgen unterscheiden
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1.3. Speichern und Abrufen Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

1.3.1. Informationen und Daten 
sicher speichern, wieder-
finden und von verschiede-
nen Orten abrufen

 — Dokumente an einem vorgegebenen 
Ort speichern und diese wiederfin-
den

 —  relevante Suchergebnisse filtern, 
diese selbstständig strukturiert, 
geordnet zusammenführen und sie 
geordnet abspeichern

 — gespeicherte  Daten abrufen
 — Daten in einer geteilten Lernumge-

bung organisieren und strukturieren

1.3.2. Informationen und Daten 
zusammenfassen, organi-
sieren und strukturiert auf-
bewahren

K 2 Kommunizieren und  
Kooperieren

Jahrgangsstufe  4 Ende der Sekundarstufe I

2.1. Interagieren Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

2.1.1. mit Hilfe verschiedener 
Kommunikationsmöglich-
keiten kommunizieren

 — altersgemäße Möglichkeiten der 
digitalen Kommunikation anwenden

 — aktiv eine Vielzahl an Kommunika-
tions-Tools nutzen (z. B. E-Mail, Chat, 
SMS, Instant Messaging, Blogs, sozia-
le Netzwerke) 

 —  diese unterscheiden und diese 
zielgerichtet und situationsgerecht 
auswählen 

2.1.2. digitale  Kommunikations-
möglichkeiten zielgerichtet 
und situationsgerecht aus-
wählen

 — digitale Medien und Netzwerke 
nutzen, um bestehende Kontakte zu 
pflegen

2.2. Teilen Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

2.2.1. Dateien, Informationen und 
Links teilen

 — mit Unterstützung Dateien, Inhalte 
und Internetadressen (URL) mittels 
vorgegebener Kommunikationspro-
gramme austauschen

 — ihre Suchergebnisse und ihre Er-
kenntnisse online angeben und  ge-
zielt  an andere weitergeben

2.2.2. Referenzierungspraxis 
beherrschen (Quellenan-
gaben)

 — um die Regeln zu Quellenangaben 
von genutzten Informationen und 
Werken wissen und diese beachten

2.3. Zusammenarbeiten Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

2.3.1. digitale Werkzeuge für die 
Zusammenarbeit bei der 
Zusammenführung von 
Informationen, Daten und 
Ressourcen nutzen

 — mit Unterstützung altersgemäße 
Medien  zur Zusammenarbeit bei 
schulischen Arbeitsaufträgen oder 
Projekten nutzen

 — digitale Medien zum Austausch, zur 
Kooperation und Problemlösung in 
einer Gruppe nutzen

 — sich mittels Medien vernetzen, 
kommunizieren und neue Kontakte 
knüpfen

2.3.2. digitale Werkzeuge bei der 
gemeinsamen Erarbeitung 
von Dokumenten nutzen

 — mittels E-Collaboration-Tools ge-
meinsam mit anderen Inhalte erstel-
len und diese selbstständig verwal-
ten (z. B. Kalender, Projektmanage-
mentsysteme)

Fortsetzung der Tabelle nächste Seite
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2.4.
Umgangsregeln kennen 
und einhalten 

Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

2.4.1. Verhaltensregeln bei di-
gitaler Interaktion und 
Kooperation kennen und 
anwenden (Netiquette)

 — einfache Regeln der Kommunikation 
bei Nutzung digitaler Medien an-
geleitet einhalten (z. B. SMS, E-Mail, 
Chat)

 — um Regeln der Online-Kommunikati-
on wissen und diese beachten

 — die Verhaltensregeln der realen und 
der virtuellen Welt in Beziehung 
setzen und diese gleichermaßen 
beachten

2.4.2. Kommunikation der jeweili-
gen Umgebung anpassen

 — ihr Kommunikationsverhalten situa-
tions- und adressatengemäß sowie 
auf unterschiedliche Ziele eigenstän-
dig ausrichten

2.4.3. ethische Prinzipien bei der 
Kommunikation kennen 
und berücksichtigen

2.4.4. kulturelle Vielfalt in digita-
len Umgebungen berück-
sichtigen

2.5.
An der Gesellschaft aktiv 
teilhaben

Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

2.5.1. öffentliche und private 
Dienste nutzen

 — sich aktiv in virtuellen Räumen betei-
ligen und als selbstbestimmte Bürge-
rin/selbstbestimmter Bürger agieren  
(z. B. E-Government, Online-Banking, 
Online-Shopping) 

2.5.2. Medienerfahrungen weiter-
geben und in kommunikati-
ve Prozesse einbringen

 — ihre Medienerfahrungen weiter- 
geben

 — eigene Medienerfahrungen struktu-
riert weitergeben und diese in kom-
munikative Prozesse einbringen

2.5.3. als selbstbestimmte Büger- 
in/selbstbestimmter Bürger 
aktiv an der Gesellschaft 
teilhaben

 —  detailliert den Medieneinfluss auf die 
Meinungsbildung in einer Gesellschaft 
analysieren und diesen sowie seine 
Wirkung erkennen  

 — für die Weitergabe eigener Ideen  
ausgewählte Medienangebote nutzen

K 3 Produzieren und Präsentieren Jahrgangsstufe  4 Ende der Sekundarstufe I

3.1. Entwickeln und Produzieren Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

3.1.1. mehrere technische Bear-
beitungswerkzeuge ken-
nen und anwenden

 — Basisfunktionen digitaler Medien an-
wenden (z. B. Computer, Tablet, An-
meldung, Passwort, Drucker, digitales 
Fotografieren, einfache Formatierun-
gen, Rechtschreibhilfe, Einfügen von 
Grafiken, Speichern und Öffnen von 
Dateien) 

 — mit grundlegenden Elementen von 
Bedienungsoberflächen umgehen

 — selbstständig und sachgerecht ge-
eignete Werkzeuge für die Gestal-
tung von verschiedenen Medienar-
ten auswählen (z. B. Adressat, Inhalt, 
Intention, Wirkung)
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3.1.2. eine Produktion planen 
und in verschiedenen For-
maten gestalten, präsen-
tieren, veröffentlichen oder 
teilen

 — die Grundfunktionen von Geräten 
und Programmen zur Erstellung und 
Bearbeitung von Texten und Bildern 
anwenden

 —  komplexe digitale Inhalte produzie-
ren (z. B. Texte, Tabellen, Bilder, Au-
diodateien) und in unterschiedlichen 
Formaten mittels digitaler Anwen-
dungen veröffentlichen

 —  selbstverantwortlich festlegen, wel-
che Nutzungsrechte sie sich einräu-
men und welche sie sich vorbehalten 

3.2.
Weiterverarbeiten und 
Integrieren

Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

3.2.1. Inhalte in verschiedenen 
Formaten bearbeiten, 
zusammenführen, präsen-
tieren und veröffentlichen 
oder teilen

 — einfache digitale Medienprodukte 
in mindestens einem Format mittels 
digitaler Werkzeuge produzieren

 —  erweiterte Funktionen von Textver-
arbeitungs-, Tabellenkalkulations-, 
Präsentations- und Bildbearbeitungs-
programmen, Bearbeitungsfunktio-
nen von Audio- und Videoprogram-
men anwenden

3.2.2. Informationen, Inhalte und 
vorhandene digitale Pro-
dukte weiterverarbeiten 
und in bestehendes Wissen 
integrieren

 — Vor- und Nachteile unterschiedlicher 
Medienprodukte benennen (z. B. 
in Hinblick auf Weiterverarbeitung, 
Gestaltungs- und Distributionsmög-
lichkeiten) 

 —  selbstständig die algorithmischen 
Strukturen der Werkzeuge bei einer 
Medienproduktion berücksichtigen 
und nutzen

 — vorhandene digitale Produkte ko-
operativ weiterentwickeln unter Be-
rücksichtigung der unterschiedlichen 
Lizenzformen 

3.3.
Rechtliche Vorgaben  
beachten

Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

3.3.1. Bedeutung von Urheber-
recht und geistigem Eigen-
tum kennen

 — mit Unterstützung elementare recht-
liche Grundlagen im Umgang mit 
digitalen Medien einhalten 
(z. B. Persönlichkeitsschutz)

 — Chancen und Risiken sowie recht-
liche Grundlagen im Umgang mit 
Medien/medialen Angeboten ana-
lysieren und berücksichtigen (z. B. 
Datenschutz, Datensicherheit, Urhe-
berrecht, Lizenzrecht)

3.3.2. Urheberrecht und Lizenzen 
bei eigenen und fremden 
Werken berücksichtigen

3.3.3 Persönlichkeitsrechte  
beachten

K 4 Schützen und sicher agieren Jahrgangsstufe 4 Ende der Sekundarstufe I

4.1.
In digitalen Umgebungen 
agieren

Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

4.1.1. Risiken und Gefahren in 
digitalen Umgebungen 
kennen, reflektieren und 
berücksichtigen

 — Risiken und Gefahren von Schadsoft-
ware benennen (z. B. Viren, Trojaner)

 — regelmäßig selbstständig die Sicher-
heitseinstellungen und Sicherheitssys-
teme ihrer Geräte und der benutzten 
Anwendungen kontrollieren

 — Risiken auf Webseiten, in Spam- und 
Phishing-Mails erkennen und deren 
schädigende Wirkung vermeiden

Fortsetzung der Tabelle nächste Seite
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4.1.2. Strategien zum Schutz ent-
wickeln und anwenden

 — angeleitet Geräte und Produkte vor 
Schadsoftware schützen

 — die digitalen Geräte gezielt vor 
Schadsoftware schützen und selbst-
ständig die Sicherheitseinstellungen 
und die Firewall ihrer digitalen Gerä-
te konfigurieren

4.2.
Persönliche Daten und 
Privatsphäre schützen

Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

4.2.1. Maßnahmen für Datensi-
cherheit und Datenmiss-
brauch berücksichtigen

 — angeleitet Gefahren von Datenmiss-
brauch und -verlust vermeiden

 — gezielt Empfehlungen anwenden 
und Regeln zum Schutz der eigenen 
Daten und zur Achtung von Persön-
lichkeitsrechten Dritter einhalten

4.2.2. Privatsphäre in digitalen 
Umgebungen durch geeig-
nete Maßnahmen schützen

 — angeleitet die Bedeutung von Pass-
wörtern und Pseudonymen erläutern 
und diese nutzen

 — um die Bedeutung von Passwörtern 
und Pseudonymen wissen und diese 
nutzen 

 —  eigenständig ihre Online-Identitäten 
gestalten und diese bestmöglich 
kontrollieren 

 —  souverän Anwendungen zur Siche-
rung und zum Schutz ihrer Privat-
sphäre nutzen

 — sich mit rechtlichen Vorgaben zum 
Datenschutz auseinandersetzen

4.2.3. ständige Aktualisierung 
von Sicherheitsrisiken vor-
nehmen

 — angeleitet grundlegende Sicherheits-
regeln in der Nutzung von Netzwer-
ken beachten (z. B. zurückhaltende 
Preisgabe persönlicher Daten)

4.2.4. Jugendschutz- und Ver-
braucherschutzmaßnah-
men berücksichtigen

4.3. Gesundheit schützen Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

4.3.1. Suchtgefahren vermeiden, 
sich selbst und andere 
vor möglichen Gefahren 
schützen

 — angeleitet ihre eigene Mediennut-
zung beobachten und reflektieren

 — bei sich selbst und in ihrer sozialen 
Umgebung schädliche Entwicklun-
gen im Umgang mit digitalen Me-
dien erkennen und darauf aufmerk-
sam machen (z. B. Cyberbullying, 
Sucht)

 — bei sich selbst und in ihrer sozialen 
Umgebung schädliche Entwick-
lungen im Umgang mit digitalen 
Medien erkennen und darauf auf-
merksam machen 
(z. B. Cyberbullying, Schulden- 
falle, Sucht)

 — Suchtgefahren vermeiden, das 
eigene Suchtpotenzial analysieren 
und bewerten und sich dement-
sprechend gesundheitsbewusst 
verhalten

 — bei süchtigem Verhalten Unterstüt-
zung finden   

4.3.2. digitale Technologien ge-
sundheitsbewusst nutzen

4.3.3. digitale Technologien für 
soziales Wohlergehen und 
Eingliederung nutzen

4.4. Natur und Umwelt schützen Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

4.4.1. Umweltauswirkungen 
digitaler Technologien 
berücksichtigen

 — Beispiele für einen ressourcenspa-
renden Beitrag bei der Nutzung 
digitaler Medien benennen (z. B. 
Papier sparen beim Verzicht von 
Ausdrucken, digitale Steuerung der 
Raumtemperatur)

 — positive und negative Wirkungen 
der digitalen Technologie für sich 
selbst und auf die Umwelt analysie-
ren und erkennen 

 —  fundiert Stellung zur Wirkung der 
digitalen Technologie nehmen und 
ihren Beitrag zum Umweltschutz 
leisten
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K 5 Problemlösen und Handeln Jahrgangsstufe  4 Ende der Sekundarstufe I

5.1.
Technische Probleme 
lösen

Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

5.1.1. Anforderungen an digitale 
Umgebungen formulieren

 — ihren Unterstützungsbedarf bei 
technischen Problemen beschreiben

 — Anforderungen an digitale Umge-
bungen beschreiben 

5.1.2. technische Probleme 
identifizieren

 — die bei der Nutzung digitaler Werk-
zeuge auftretenden technischen 
Probleme identifizieren und  diese 
selbstständig lösen

5.1.3. Bedarfe für Lösungen 
ermitteln und Lösungen 
finden bzw. Lösungsstra-
tegien entwickeln

 — einfache, wiederkehrende techni-
sche Probleme lösen

 — gezielt passende Anwendung, 
Geräte, Programme, Software oder 
Services bestimmen, um Aufgaben 
oder Problemstellungen eigenstän-
dig fundiert zu lösen

5.2.
Werkzeuge bedarfsge-
recht einsetzen

Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

5.2.1. eine Vielzahl von digitalen 
Werkzeugen kennen und 
kreativ anwenden

 — gezielt Werkzeuge für die Bearbei-
tung von Texten und Bildern sowie 
die Nutzung des Internets benen-
nen und auswählen

 — digitale Anwendungen selbststän-
dig bedarfsgerecht auswählen

5.2.2. Anforderungen an digita-
le Werkzeuge formulieren

5.2.3. passende Werkzeuge zur 
Lösung identifizieren

 — technische Probleme unter An-
passung der Einstellungen oder 
Optionen bei Anwendungen eigen-
ständig lösen5.2.4. digitale Umgebungen 

und Werkzeuge zum 
persönlichen Gebrauch 
anpassen

 — angeleitet grundlegende Einstel-
lungen von Programmen für ihren 
Gebrauch anpassen (z. B. Schrift, 
Farbe, Formatierungen bei Texten 
und Grafiken)

5.3.
Eigene Defizite ermitteln 
und nach Lösungen suchen

Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

5.3.1. eigene Defizite bei der 
Nutzung digitaler Werk-
zeuge erkennen und 
Strategien zur Beseitigung 
entwickeln

 — Bedarfe zur Weiterentwicklung bei 
der Nutzung digitaler Werkzeuge 
erkennen und nach Lösungen su-
chen

 —  ihre digitalen Fähigkeiten, auch 
selbstkritisch, analysieren und ihre 
digitalen Fähigkeiten und Kennt-
nisse regelmäßig eigenständig auf 
den neuesten Stand bringen 

5.3.2. eigene Strategien zur 
Problemlösung mit ande-
ren teilen

 — Lösungen anderen mitteilen  — eigene Strategien zur Problemlö-
sung mit anderen teilen

Fortsetzung der Tabelle nächste Seite
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5.4.

Digitale Werkzeuge und 
Medien zum Lernen, Ar-
beiten und Problemlösen 
nutzen

Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

5.4.1. effektive digitale Lern-
möglichkeiten finden, 
bewerten und nutzen

 — effektive, digitale Lernumgebungen 
zur Unterstützung ihres schulischen 
Lernens auswählen und diese nut-
zen (z. B. Lernspiele, E-Book, Re-
chentrainer)

 — zur Unterstützung des schulischen 
Lernens geeignete Online-Lernum-
gebungen identifizieren, erproben 
und zur Wissensaneignung, -generie-
rung oder Zusammenarbeit nutzen

5.4.2. persönliches System von 
vernetzten digitalen Lern-
ressourcen selbst organi-
sieren können

 — Bereiche ihrer Lernbiografie mithil-
fe digitaler Anwendungen selbst-
ständig planen, reflektieren, kont-
rollieren und steuern

5.5.
Algorithmen erkennen 
und formulieren

Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

5.5.1. Funktionsweisen und 
grundlegende Prinzipien 
der digitalen Welt kennen 
und verstehen

 — angeleitet formale Abläufe erken-
nen ( z. B. beim Handy, mp3-Player)

 — algorithmische Strukturen in digi-
talen Anwendungen erkennen und 
diese darstellen

5.5.2. algorithmische Strukturen 
in genutzten digitalen Tools 
erkennen und formulieren

 — abschätzen, welche Abläufe sich für 
eine Automatisierung eignen 

5.5.3. eine strukturierte, algo-
rithmische Sequenz zur 
Lösung eines Problems 
planen und verwenden

 — sich mit einfachen Abläufen und 
Systematiken auseinandersetzen 
(z. B. durch Veranschaulichung des 
Programmierens)

 — einfache Abläufe in einer geeigne-
ten Programmierumgebung umset-
zen (z. B. Makros)

K 6 Analysieren und  
Reflektieren

Jahrgangsstufe  4 Ende der Sekundarstufe I

6.1.
Medien analysieren und 
bewerten

Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

6.1.1. Gestaltungsmittel von di-
gitalen Medienangeboten 
kennen und bewerten

 — beschreiben, was ihnen an genutz-
ten digitalen Medien gefällt oder 
missfällt

 —  ästhetische, ethische und formale 
Kriterien zur Bewertung der Medi-
enproduktion reflektiert und eigen-
ständig anwenden

6.1.2. interessengeleitete Set-
zung, Verbreitung und 
Dominanz von Themen in 
digitalen Umgebungen 
erkennen und beurteilen

 — erkennen, dass mediale und virtu-
elle Konstrukte und Umgebungen 
nicht eins zu eins in die Realität 
umsetzbar sind

 —  fundiert Wirkung und Einfluss media-
ler Produkte auf die Gesellschaft und 
das eigene Handeln bewerten

Fortsetzung der Tabelle nächste Seite
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6.1.3. Wirkungen von Medien 
in der digitalen Welt (z. B. 
mediale Konstrukte, Stars, 
Idole, Computerspiele, 
mediale Gewaltdarstellun-
gen) analysieren und kon-
struktiv damit umgehen

 — erklären, wie Wirkungen von digi-
talen Medien ihre eigene Medien-
nutzung beeinflussen (z. B. digitale 
Spiele)

 —  profund die durch Medien vermit-
telten Rollen- und Wirklichkeits-
vorstellungen analysieren und 
bewerten sowie damit konstruktiv 
umgehen

6.2.
Medien in der digitalen 
Welt verstehen und reflek-
tieren

Die Schülerinnen und Schüler können … Die Schülerinnen und Schüler können …

6.2.1. Vielfalt der digitalen Me-
dienlandschaft kennen

 — ihre Medienerfahrungen sowie Er-
fahrungen in virtuellen Lebensräu-
men darstellen

 —  detailliert Funktion und Bedeutung 
digitaler Medien für Kultur, Wirt-
schaft und Politik beschreiben und 
erläutern

 — die Qualität verschiedener Informa-
tionsquellen kriteriengeleitet ana-
lysieren und diese Quellen kritisch 
beurteilen

 — den eigenen Mediengebrauch re-
flektieren und modifizieren

6.2.2. Chancen und Risiken 
des Mediengebrauchs 
in unterschiedlichen Le-
bensbereichen erkennen, 
eigenen Mediengebrauch 
reflektieren und ggf. mo-
difizieren

 — reale Folgen medialer und virtueller 
Handlungen (z. B. Social Media, Cy-
bermobbing) benennen und ggf. mit 
Unterstützung modifizieren

 — über den eigenen Mediengebrauch 
berichten und diesen einschätzen  
(z. B. Medientagebuch)

6.2.3. Vorteile und Risiken von 
Geschäftsaktivitäten und 
Services im Internet analy-
sieren und beurteilen

 — Geschäftspraktiken ausgewählter 
kommerzieller Dienstleister und 
Services beschreiben

 — sich sicher unter Beachtung der 
rechtlichen Grundlagen in virtuel-
len Räumen bewegen

 — Möglichkeiten und Gefahren realis-
tisch bewerten

 —  digitale Möglichkeiten der Bekannt-
machung und Finanzierung von 
Projekten erläutern

6.2.4. wirtschaftliche Bedeutung 
der digitalen Medien und 
digitaler Technologien 
kennen und sie für eigene 
Geschäftsideen nutzen

6.2.5. die Bedeutung von digi-
talen Medien für die po-
litische Meinungsbildung 
und Entscheidungsfin-
dung kennen und nutzen

 — die Bedeutung digitaler Medien 
für die politische Meinungsbildung 
und Entscheidungsfindung benen-
nen

 — sich reflektiert mithilfe von Kom-
munikationsmedien an politischen 
Entscheidungs- und Meinungsbil-
dungen beteiligen (z. B. Online-Pe-
tition)

 —  Potenziale der Digitalisierung im 
Sinne sozialer Integration und Teil-
habe erkennen und diese detailliert 
analysieren

6.2.6. Potenziale der Digitali-
sierung im Sinne sozialer 
Integration und sozialer 
Teilhabe erkennen, analy-
sieren und reflektieren
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In der Sekundarstufe II werden die in der Sekundarstufe I  
erreichten Medienkompetenzen erneut aufgegriffen, 
erweitert, vertieft und über die Situationen sowie 
Arbeitsaufträge und über die Unterrichtsfächer hinweg 
generalisiert und spezialisiert. In diesem Prozess nehmen 
folgende Aspekte zu: 
·· die Komplexität der Aufgabenstellungen, auch in Bezug 
auf die Medienkompetenzen

·· die Verbindung von Aufgabenstellungen und Medien-
kompetenzanforderungen
·· die Selbstständigkeit und der Umfang geforderter Me-
dienkompetenzen
·· die Eigenverantwortlichkeit beim Lernen in der digitali-
sierten Welt
·· die Reflexionstiefe und die Kritikfähigkeit
·· die Analyse- und der Synthesefähigkeit in der digitalen 
Welt
·· die Synthesefähigkeit zwischen realer und digitaler Welt
·· die Kreativität  
·· die Unbestimmtheit bezüglich der Digitalisierung 

Besonders bedeutsam ist in der Sekundarstufe II 
die zunehmende Spezifik der Medienkompetenzen 
entsprechend des jeweiligen Profils. Dement-
sprechend ist  in den Profilen der Oberstufe die 
besondere Medienkompetenzausprägung bzw. 
-entwicklung anzudenken und umzusetzen. Hierdurch 
gewinnen die spezialisierten und die profilbezogenen 
Medienkompetenzen eine besondere Bedeutung im 
Rahmen der Entwicklung einer Studierfähigkeit.

Entsprechend ist dies in den schulinternen Fachcurricula 
auszuformulieren.
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Medien im Sachunterricht

• KMK-Beschluss 2012
• Fachanforderungen
• Ergänzung zu den 

Fachanforderungen 
Medienkompetenz –
Lernen mit digitalen 
Medien 

Curriculare 
Grundlagen

• 4K-Modell
• SAMR-Modell

Didaktische 
Modelle

Beispiele für 
den Unterricht



Medienkompetenz

• …. ist Aufgabe aller Fächer
• …. ist verankert in allen Fachanforderungen 



Medien im Sachunterricht: 
Curriculare Grundlagen
KMK-Beschluss 2012

„Medienbildung gehört zum 

Bildungsauftrag der Schule, denn 

Medienkompetenz ist neben Lesen, 

Rechnen und Schreiben eine weitere 

wichtige Kulturtechnik geworden.“
Seite 9



Medien im Sachunterricht: 
Curriculare Grundlagen
KMK-Beschluss 2012

„Die neue KMK- Erklärung „Medienbildung in der Schule“ soll dazu beitragen, 

Medienbildung als Pflichtaufgabe schulischer Bildung nachhaltig zu verankern sowie den 

Schulen und Lehrkräften Orientierung für die Medienbildung in Erziehung und Unterricht 

zu geben. Zugleich sollen die sich durch den didaktisch-methodischen Gebrauch neuer 

Medien ergebenden Möglichkeiten und Chancen für die Gestaltung individueller und 

institutioneller Lehr- und Lernprozesse hervor- gehoben werden.“
Seite 3



Medien im Sachunterricht: 
Curriculare Grundlagen
Fachanforderungen Sachunterricht

Welche Kernaussagen 
sind ihnen aus der 

Vorbereitung im Kopf 
geblieben?



Medien im Sachunterricht: 
Curriculare Grundlagen
Fachanforderungen Sachunterricht
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Medien im Sachunterricht: 
Curriculare Grundlagen
Fachanforderungen Sachunterricht

Im Sachunterricht 
lernen die Kinder 

sowohl mit digitalen 
Medien als auch über 
digitale Medien (S. 27)
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Medien im Sachunterricht: 
Curriculare Grundlagen
Fachanforderungen Sachunterricht
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Medien im Sachunterricht: 
Curriculare Grundlagen
Fachanforderungen Sachunterricht

Im schulinternen 
Fachcurriculum wird der 

systematische Aufbau sowie 
eine Zuordnung der zu 

erwerbenden Kompetenzen 
zu Jahrgangsstufen und 
Fächern gewährleistet. 

Eine schulinterne 
Abstimmung über die Fächer 

hinweg ist erforderlich. 
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Medien im Sachunterricht: 
Curriculare Grundlagen
Fachanforderungen Sachunterricht
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Medien im Sachunterricht: 
Curriculare Grundlagen
Leitfaden zu den Fachanforderungen Sachunterricht

Leitfaden zu den Fachanforderungen Sachunterricht Seite 13
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Curriculare Grundlagen
Leitfaden zu den Fachanforderungen Sachunterricht
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Medien im Sachunterricht: 
Curriculare Grundlagen
Ergänzung zu den Fachanforderungen 
Medienkompetenz – Lernen mit digitalen 
Medien 

11. Dezember 2024 Julia Preisigke



2 große Modelle zur Medienbildung



4 K Modell 
• Kritisches Denken: Die Fähigkeit, 

Informationen zu analysieren, zu bewerten 
und fundierte Entscheidungen zu treffen

• Kreativität: kreative Lösungen entwickeln 
und innovative Ideen fördern.

• Kommunikation: Effektive Kommunikation, 
um Ideen und Informationen klar und 
verständlich auszutauschen → traditionelle 
Kommunikationsformen, digitale 
Plattformen und soziale Medien.

• Kollaboration: Zusammenarbeit und 
Teamarbeit. Gemeinsame Arbeit an 
Projekten mittels digitaler Medien





Integration statt Substitution:

Nutzen Sie digitale Werkzeuge 
nicht nur als Ersatz für traditionelle 
Methoden (Substitution), sondern 
überlegen Sie, wie sie den 
Unterricht wirklich bereichern 
können. 
Digitale Medien sollten nicht nur 
vorhandene Aufgaben 
übernehmen, sondern neue 
Lernmöglichkeiten und kreative 
Ansätze eröffnen.



Pädagogik vor Technik:

Lassen Sie sich nicht nur von der 
Technik leiten. Stellen Sie sicher, dass 
der Einsatz digitaler Medien im 
Unterricht immer einem 
pädagogischen Ziel dient. 
Das SAMR-Modell kann als Leitfaden 
dienen, aber der wichtigste Aspekt 
bleibt die pädagogische 
Sinnhaftigkeit und der Lernerfolg der 
Schülerinnen und Schüler.



Medien im Sachunterricht: 
Didaktische Modelle - SAMR-Modell
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https://unterrichten.digital/2018/01/23/samr-modell-digitalisierung-schule/


Medien im Sachunterricht: 
Was machen wir konkret?

Was wird bei 
Ihnen an der 

Schule 
gemacht?

Welche Ausstattung gibt es 
(Laptops, iPads, BeeBots, 

Calliope mini,…)?

Gibt es ein Medienkonzept/ 
Vereinbarungen zum Einsatz digitaler 

Medien?

Wer ist wie 
fortgebildet?

Was sollen die 
Kinder können?

Was fehlt 
Ihnen/ 

wünschen Sie 
sich?



Medien im Sachunterricht: 
Was machen wir konkret?

Im schulinternen Fachcurriculum wird der systematische 

Aufbau sowie eine Zuordnung der zu erwerbenden 

Kompetenzen zu Jahrgangsstufen und Fächern gewährleistet. 

Eine schulinterne Abstimmung über die Fächer hinweg ist 

erforderlich. 
FA SU Seite 7



Medien im Sachunterricht: 
Was machen wir konkret?

Im schulinternen Fachcurriculum wird der 

systematische Aufbau sowie eine Zuordnung der zu 

erwerbenden Kompetenzen zu Jahrgangsstufen und 

Fächern gewährleistet. 

Eine schulinterne Abstimmung über die Fächer 

hinweg ist erforderlich. 
FA SU Seite 7



Medien im Sachunterricht:
Erprobung an Stationen

ScratchJunior Internet-ABC BeeBots Clever 
Programmieren
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Medien, Historisches Lernen, Kindheit früherUNTERRICHTEN

Welches Handy hatte 
Oma, als sie ein Kind war?
Medien im Wandel der Zeit

Der erhebliche Einfluss der Medien auf unsere Umwelt führt immer wieder 
zu Diskussionen über die Veränderung der Kindheit. In dieser Unterrichts-
einheit erkunden die Schüler*innen verschiedene Medien, kategorisieren sie 
und befragen ihre Eltern und Großeltern über die Medien in deren Kindheit. 
Dadurch gewinnen die Schüler*innen einen Einblick in Medien im Wandel 
der Zeit und werden in die Lage versetzt, sich kompetent an der Diskussion 
über die Rolle der Medien in der Kindheit zu beteiligen.

Von Anna Frömel und Roman Büchner

Didaktischer Hintergrund

Seit den ersten Entwürfen der Kultusministerkon-
ferenz (KMK) zur „Medienbildung in der Schule“ 

(2012) besteht die Forderung, dass Schüler*innen über 
altersgerechte Fähigkeiten verfügen sollten, um „das 
wachsende Medienangebot kritisch zu reflektieren, 
daraus sinnvoll und bedürfnisbezogen auszuwählen 
und Medien sowohl für die Entwicklung der eigenen 
Persönlichkeit als auch für die individuelle Lebens-
gestaltung angemessen, kreativ und sozial verantwort-
lich“ nutzen zu können (KMK 2012, S.5). Im Zuge der 
„Kompetenzen in der digitalen Welt“ verpflichtet die 
KMK deutsche Schulen ab der Primarstufe zur Förde-
rung grundlegender digitaler Kompetenzbereiche in 
allen Fächern (KMK 2016).

Die Grundlage für die Betrachtung von Medien und 
Artefakten – insbesondere hinsichtlich ihrer Bedeu-
tung und Veränderung sowie einer kritischen Reflexi-
on – ist das Wissen über verschiedene Mediensysteme 
und das Verständnis davon, was Medien überhaupt 
sind. Um dies zu erlernen, setzen sich die Schüler*innen 

8 | Sachunterricht Weltwissen 4-2024 | Medienkompetenz

•• 1: So ändert sich 
die Mediennutzung im 
Laufe der Zeit.

hier aktiv mit verschiedenen Medien auseinander, un-
tersuchen sie hinsichtlich der von diesen angespro-
chenen Sinne, genutzten Signale und ihrer gesell-
schaftlichen Bedeutung. Durch Interviews mit 
Erwachsenen über den historischen Wandel von Me-
dien erweitern sie den Zeitraum, über den sie Medien 
betrachten und bewerten können.

Dieses Wissen ist grundlegend für weiteres Lernen 
mit und über Medien in der Schule und trägt somit zur 
Stärkung der Medienkompetenz der Schüler*innen 
bei. Es ist Grundlage weiterer Kompetenzbereiche wie 
dem Kompetenzbereich „Analysieren und Reflektie-
ren“ (KMK 2016).

Fachlicher Hintergrund
Das Wort „Medium“ stammt aus dem Lateinischen und 
bedeutet Mittel oder Vermittler. Im Alltag wird der Be-
gri" besonders zur Beschreibung von Kommunikations-
medien genutzt, die Informationen zwischen zwei 
Kommunikationsparteien vermitteln. (Beck 2013)

Lange Zeit standen diese Medien nicht im Fokus. Bis 
zum Mittelalter dominierten das Körpermedium Stim-
me sowie Malereien und Schri# als Speichermedien. 
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Auf einen Blick

M2

S. 13

M1

S. 12

M3

S. 14

Klasse: 1/2

Zeit: 4 Stunden

Kompetenzen: 
 – Medien beschreiben und kategorisieren
 – Medienentwicklung darstellen

Inhalt:
Mediennutzung in der Vergangenheit und Gegenwart, Was sind 
Medien?

 
Inklusive/Soziale Aspekte:
Ko-Konstruktionen in Tandems und Kleingruppen 

 
Materialseiten:
M1 Steckbrief: Was bin ich und wozu benutzt man mich?
M2 Sortierspiel
M3 Welche Medien haben deine Eltern und Großeltern benutzt?

Materialseiten  
downloaden oder 
online bearbeiten!
Infos auf Seite 51Ergänzende Materialien:

Verschiedene Medien für Stationen, ggf. Tablets 
und Drucker

Der Buchdruck ermöglichte später die schnelle Pro-
duktion und Verbreitung von Printmedien. Ein weiterer 
Sprung gelang im 20. Jahrhundert mit der Einführung 
elektronischer auditiver und audiovisueller Medien, 
die durch neue Speichermedien immer schneller ver-
breitet wurden. Im 21. Jhd. dominieren beschleunigte 
digitale Daten- und Informationsgewinnung sowie 
algorithmische Steuerung die Medienlandscha!.

Da etablierte Medien meist nicht verschwinden und 
gleichzeitig neue Formen entstehen, benötigen Men-
schen ein zunehmendes Repertoire an Medienkompe-
tenzen und müssen sich dem Leben unter ständiger In-
formationsverarbeitung anpassen. (Fahlenbrach 2019)

Es gibt zahlreiche Medientheorien und Kategorisie-
rungsversuche: Beispielsweise können sich Medien 
hinsichtlich der Funktion, Signalart oder Sinneswahr-
nehmung unterscheiden. Bei der Betrachtung der 
Funktion der Medien gibt es die Kategorien Speicher-
medien (z. B. CDs, die Informationen tragen) und Über-
tragungsmedien (z. B. Rundfunk, der Informationen 
verbreitet). Medien können auch bezüglich ihrer 
Signal art, also analog oder digital, klassifiziert werden. 
(Barsch 2006)

Die geläufigsten Kategorien bei den Sinneswahrneh-
mungen sind auditiv, visuell und audiovisuell:

 ∙  Auditive Medien sind technisch erzeugte Töne oder 
Schallwellen, die gespeichert und über große 
 Distanzen übertragen werden können, z. B. Radio, 
CDs. (Frederking 2012)

 ∙  Visuelle Medien bestehen aus unbewegten Bildern, 
z. B. Fotos, Bildergeschichten. Schrifttexte aus Gra-
phemen zählen nicht zu den visuellen Medien, son-
dern werden (in gedruckter Form) den Printmedien 
zugeordnet. (ebd.)

 ∙  Audiovisuelle Medien kombinieren visuelle und au-
ditive Elemente, wobei die Bilder meist bewegt sind. 
Sie sind die Leitmedien des 21. Jahrhunderts, z. B. 
Filme, Fernsehsendungen. (ebd.)

Einstieg
Was sind eigentlich Medien? Mit dieser allgemeinen 
Frage beschä!igen sich die Schüler*innen zum Einstieg 
in die Unterrichtsreihe, indem sie bei einer Stations-
arbeit verschiedene Medien kennenlernen und sich in 
Kleingruppen intensiv mit ihnen auseinandersetzen. 
Jede Station fokussiert sich auf ein spezifisches Medi-
um. Es stehen jeweils das Medium sowie Steckbriefe 
zum Ausfüllen (M1) zur Verfügung.

Da der Steckbrief allgemeingültig konzipiert ist, 
können die Medien beliebig ausgewählt werden. Dies 
bietet den Vorteil, dass die Anzahl der Medien bzw. die 
Anzahl der Stationen auf die Klasse abgestimmt wer-
den können. Eine mögliche Vorauswahl aus „alten und 
neuen“ Medien könnte wie folgt aussehen (s. Abb 2):

 ∙  Buch oder Zeitung
 ∙  Handy
 ∙  Radio oder CD-Player (mit CD)
 ∙  iPad oder Tablet
 ∙  Landkarten

Inhaltlich lenkt der Steckbrief die Aufmerksamkeit auf 
die Verwendung des Mediums durch die Schüler*innen, 
die sinnlichen Zugänge zu dem Medium und die Be-
wertung des Mediums. Die Schüler*innen bewerten, 
wie gut ihnen der Gegenstand gefallen hat. Dafür kön-
nen sie ein bis fünf Sterne vergeben.

Zum Abschluss der Stationsarbeit reflektieren die 
Schüler*innen im Plenum ihre Erfahrungen. Dazu wer-
den die Fragen der Steckbriefe aus M1 besprochen. 
Folgende Leitfragen können das Unterrichtsgespräch 
zusätzlich unterstützen:

 ∙  Was fandest du besonders spannend?
 ∙  Hast du etwas Neues erfahren?
 ∙  Was ist dir bei der Aufgabe mit den Sinnen aufge-

fallen?
 ∙  Gibt es ähnliche Gegenstände, die du auch nutzt?

Das Unterrichtsgespräch schließt mit der Frage, was 
denn überhaupt Medien sind:

Du hast dich heute intensiv mit Medien auseinan-
dergesetzt. Deshalb kannst du bestimmt die Frage 
 beantworten: Was sind Medien eigentlich?



Medien, Historisches Lernen, Kindheit früherUNTERRICHTEN

Anhand dieser Frage und der vorausgegangenen 
Stationsarbeit wird gemeinsam mit den Schüler*innen 
eine Minimaldefinition erarbeitet: Medien sind alles, 
was Informationen und Wissen weitergeben kann.

Mögliche Beispiele, um dies verständlich zu machen:
 ∙  Auf einer CD werden Lieder – also eine Information – 
gespeichert und der CD-Player kann die CD abspie-
len. Dann hörst du die Lieder – also die Information.

 ∙  Wenn dich jemand anruft, hörst du die Stimme von 
einem anderen Menschen. Das Telefon gibt weiter, 
was der Mensch sagt. Du kannst eine Information 
über das Telefon hören.

Verlauf
Unterschiede erkennen
Nachdem im Unterrichtseinstieg herausgearbeitet 
wurde, was alle Medien miteinander vereint, nämlich 
dass sie alle Informationen weitergeben, wird im Fol-
genden der Schwerpunkt auf die Unterschiede der 
Medien gelenkt.

Die Schüler*innen arbeiten in Tandems daran, Me-
dien in verschiedenen Kategorien zu klassifizieren. Sie 
erhalten Kärtchen mit Abbildungen verschiedener 
Medien, sollen Oberkategorien erstellen und die Me-
dien diesen zuordnen (M2). Falls sich zeigt, dass das 
Bilden eigener Kategorien zu komplex ist, können vor-
gegebene Kategorien verwendet werden. Mögliche 
Kategorien wären:

 ∙  alte Medien — neue Medien
 ∙  brauchen Strom — brauchen keinen Strom
 ∙  kann man hören, sehen, hören & sehen
 ∙  kenne ich — kenne ich nicht
 ∙  benötigt Internet — benötigt kein Internet
 ∙  hilft bei Navigation/Kommunikation/Unterhaltung/…

10 | Sachunterricht Weltwissen 4-2024 | Medienkompetenz

Anschließend präsentieren die Schüler*innen ihre 
 Kategorien und ihre Sortierungen im Plenum. Sie tau-
schen sich über die unterschiedlichen Ideen aus. 

Medien früher
Die bisher thematisierten Medien waren den Kindern 
wahrscheinlich teilweise bekannt und teilweise unbe-
kannt. Um die Medien zeitlich einordnen zu können 
und bestimmte Entwicklungen nachzuvollziehen, be-
kommen die Schüler*innen die Hausaufgabe, ihre El-
tern und/oder Großeltern nach wichtigen Medien ihrer 
Kindheit zu befragen. Die Lehrkra" regt die Kinder an, 
die Eltern und/oder Großeltern zu fragen, mit welchem 
Medium sie in ihrer Kindheit am meisten Zeit verbracht 
haben und zu diesem Medium den Fragebogen zu be-
antworten. Die Antworten halten die Kinder durch 
Malen oder Schreiben fest (M3).

Um die äußerlichen Veränderungen der Medien 
sichtbar zu machen, können die Kinder gemeinsam 
mit den Erwachsenen passende Fotos des jeweiligen 
Mediums von früher und heute ausdrucken und mit in 
die Schule bringen. Kinder ohne Möglichkeit zum Dru-
cken können die Bilder nach dem Interview in der 
Schule auf Tablets heraussuchen und ausdrucken las-
sen oder abmalen.

In der nächsten Unterrichtsstunde wird an die Be-
fragung mit den Erwachsenen und die mitgebrachten 
Bilder angeknüp". Die Schüler*innen erarbeiten in 
Kleingruppen einen Zeitstrahl, der die verschiedenen 
Generationen und die vorgestellten Medien präsentiert 
(s. Abb. 3). Dabei wäre es wünschenswert, wenn in 
einer Kleingruppe sowohl Kinder, die ihre Eltern inter-
viewt haben, als auch Kinder, die ihre Großeltern in-
terviewt haben, zusammenarbeiten. Somit werden die 
Hausaufgaben der Schüler*innen e#ektiv in den Un-
terricht integriert.

•• 2 Beispiele für 
Medien früher und 
heute: Smartpho-
ne vs. Telefon mit 
Wählscheibe, Navi vs. 
Landkarte, E-Book-
Reader vs. Buch, 
Gameboy vs. Nintendo 
Switch 
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•• 3 Zeitstrahl mit ungefährer Positionierung  der verschiedenen  Medien und der davon  
angesprochenen Sinne
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Abschluss
In einer abschließenden Reflexion im Plenum werden 
die Ergebnisse mithilfe einer Kordel, die den Zeitstrahl 
darstellt, zusammengetragen. Es entsteht somit ein 
Zeitstrahl, der den Wandel der Medien innerhalb der 
Familien der Lerngruppe zum Ausdruck bringt. Falls 
die Kinder unterschiedliche Antworten feststellen, 
kann darauf hingewiesen werden, dass die Generati-
onen nicht strikt getrennt sind und (Groß-)Eltern un-
terschiedlichen Alters sein können.

Ergänzend zu den Bildern der Medien können die 
jeweiligen Sinneswahrnehmungen der Medien mit 
einem Auge und/oder Ohr gekennzeichnet werden, um 
einen Bezug zur einführenden Unterrichtsstunde her-
zustellen.

Weiterführendes
Nach der Unterrichtseinheit ist eine Vertiefung in den 
Bereichen Medienproduktion und Medienkritik möglich.

Die Kinder können die in den Interviews besproche-
nen Medien einzeln präsentieren und dazu passend 
M1 erneut ausfüllen. Aus M1 und M3 ergibt sich dann 
ein Skript, an das die Kinder sich halten können. Ent-
weder stellen sie das Medium mündlich in einem Vor-
trag vor oder machen ein Legevideo (s. Link-Tipp) dazu, 
wodurch zusätzlich Kompetenzen der Medienproduk-
tion gefördert werden.

Die Medienkritik kann durch die Überlegungen zu 
„Was wäre, wenn …“-Fragen gefördert werden. Die 
Kinder besprechen in Kleingruppen beispielsweise 
folgende Fragen:

 ∙  Was wäre, wenn es in eurer Kindheit keine Medien 
geben würde (und gegeben hätte)? Wie würde sich 
euer Leben verändern?

 ∙  Was wäre, wenn jetzt auf einmal alle Medien auf der 
Erde verschwinden würden?

 ∙  Was wäre, wenn eure Eltern oder Großeltern schon 
mit den Medien von heute aufgewachsen wären? 
Wie hätte sich deren Leben verändert?

Es sollte vorher mit den Kindern besprochen werden, 
ob sich der Medienbegri" in diesen Fragen auf alle 
Medien oder auf „neue“ Medien des Digitalzeitalters 
bezieht. In Folge dieser Diskussionen können positive 
und negative Aspekte des Medienkonsums in unserer 
Zeit herausgestellt werden. 

Literatur
Barsch, A., Mediendidaktik Deutsch, utb 2006
Beck, K., Medien, in: Bentele, G. / Jarren O. / Brosius, H.-B., 

Lexikon Kommunikations- und Medienwissenscha!, 
Springer VS 2013

Fahlenbrach, K., Medien, Geschichte und Wahrnehmung, 
Springer VS 2019

Frederking, V. et al., Mediendidaktik Deutsch, Erich 
Schmidt 2012

Gesellscha! für Didaktik des Sachunterrichts (GDSU) 
(Hrsg.), Sachunterricht und Digitalisierung, 2021,  
https://bit.ly/GDSU-Position-Digitalisierung21

Kulturministerkonferenz (KMK) (Hrsg.), Medienbildung in 
der Schule, 2012, https://bit.ly/KMK-Medienbildung12

Kulturministerkonferenz (KMK) (Hrsg.), Bildung in der 
digitalen Welt. Strategie der Kultusministerkonferenz, 
2016, https://bit.ly/KMK-digitale-Bildung16

Link-Tipp
Video zum Erstellen von Legevideos:
www.yout-ube.com/watch?v=tOmk8_vQBMQ

Die Autor*innen

Anna Frömel und Roman Büchner sind wissenscha!liche 
Mitarbeiter*innen am Institut für Didaktik des Sach-
unterrichts der Universität zu Köln.
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Stolpersteine

Problem 
Alle Stationen zu bearbeiten, dauert zu lange und 
 überfordert die Kinder zeitlich.
Lösung 
Die Kinder bearbeiten nur eine Auswahl an Stationen. 
Die Lehrkra! stellt sicher, dass alle Schüler*innen 
 Stationen zu Medien besuchen, die  unterschiedliche 
Sinne ansprechen.

 
Problem 
Die Lesekompetenz und die Schreibkompetenz reichen 
nicht aus, um das Interview zu bearbeiten.
Lösung 
Die Lehrkra! ermutigt die Kinder, ihre Großeltern oder 
Eltern zu bitten, die Fragen vorzulesen und beim Auf-
schreiben oder Malen der Antworten zu unterstützen. 

Schon gewusst? Der Unterschied 
zwischen analog und digital

Analoge Signale sind stufenlos, was sie sehr genau macht. Bei 
einer Aufziehuhr können die Zeiger beispielsweise zwischen den 
Zi"ern stehen, während eine digitale Uhr nur Minuten und Sekun-
den anzeigt. Digitale Signale sind also diskret und geben nur exak-
te Werte an. Dafür lassen sich digitale Signale einfacher speichern, 
transportieren und stets gleich wiedergeben. Medien kann man 
ohne Kenntnis ihrer Funktion o! nicht ansehen, ob sie analoge 
oder digitale Signale nutzen.
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Steckbrief

Was bin ich und wozu benutzt man mich?

Der Gegenstand heißt: 

Ich habe den Gegenstand schon benutzt:      

Wie nimmst du den Gegenstand wahr?

               

Was machst du mit dem Gegenstand? 

Wo und wann nutzt du den Gegenstand? 

Der Gegenstand braucht:

          

  Strom    keinen Strom

Bewertung des Gegenstands: 
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Sortierspiel
①  Schneide die Karten aus.

②  Sortiert die Karten.
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Handy Radio Internet Buch

Festnetztelefon Navi Laptop Schallplattenspieler

eBook-Reader Röhrenfernseher WhatsApp
Computer mit 

Diskettenlaufwerk

Zeitung Tablet Walkman Smart-TV

CD-Player Spielkonsole Landkarten
Telefon mit 
Drehscheibe
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Welche Medien haben deine Eltern und Großeltern benutzt?

①  Wählt gemeinsam ein Medium aus der Kindheit deiner Eltern oder 
Großeltern aus, zum Beispiel Fernseher, Telefon, Plattenspieler, …

②  Schreibe auf.

Wen hast du gefragt? 

Wie alt ist sie oder er? 

Über welches Medium habt ihr gesprochen? 

③  Stelle die Fragen. 
Male oder schreibe die Antworten in die Kästen.

Wie sah das Medium in deiner Kindheit aus? Wie sieht es heute aus?

Welche Bedeutung hatte das Medium für dich?

 Frage und höre zu: Was war für dich das wichtigste neue Medium?
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Wonach schmeckt ein Cookie?

KNIFFLIGE FRAGEN

7 Fragen – 7 nicht so leicht  
zu !ndende Antworten!
Von Daniela Schmeinck

Unsere „Kni!ligen Fragen“ drehen sich diesmal um Computer-
themen. Durch selbstständige Recherche in Lexika, anderen Büchern 
oder im Internet, durch Interviews mit Expert*innen können die 
Kinder den Antworten auf die Spur kommen. Auf der Rückseite jeder 
Frage-Karte findet sich die jeweilige Lösung – so können die eigenen 
Ergebnisse überprü# werden. ⮕

4. 5.

1.

6. 7.

2. 3.
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Was macht ein CAPTCHA?

Haben Computer Halluzinationen?

Was ist ein Computervirus?

Ist Künstliche Intelligenz gerecht?

Warum ist bei einem Computer  
2 + 2 = 100?

Wonach schmeckt ein Cookie?

Was war „Deep Blue“?

Sachunterricht Weltwissen 4-2024 | Medienkompetenz | 47

2 + 2 = 100



Wonach schmeckt ein Cookie?

KNIFFLIGE FRAGEN

⮕ Die „Kni"ligen Fragen“ können Sie einfach dem He# entneh-
men, ausschneiden, laminieren und direkt als Di"erenzierung im 
Unterricht einsetzen. In einem Kasten aufbewahrt, ergeben sie im 
Laufe der Zeit eine umfangreiche Sammlung an Zusatz- oder 
Hausaufgaben, z. B. für eine Vertretungsstunde.
Die Autorin
Prof. Dr. Daniela Schmeinck ist Professorin für Didaktik des Sachunter-
richts an der Universität zu Köln. Sie ist im Beirat von Sachunterricht 
Weltwissen und moderierte dieses He!.

7 Fragen – 7 nicht so leicht  
zu !ndende Antworten!

5. 4.

7. 6.

3.

1.

2.
Künstliche Intelligenz (kurz: KI) ist an 

sich fair und unparteiisch. Sie kann aber 
auch ungerecht, diskriminierend oder sehr 
verletzend sein. Wenn Menschen eine KI 
z. B. nur mit einseitigen Daten trainieren 
(z. B. immer eingeben, dass lange Haare 
schön sind), wird die KI auch nur mit 
diesen Daten arbeiten und entsprechend 
einseitige Ergebnisse liefern.

In Mathe lernst du 2 + 2 = 4. Aber 
Computer verwenden das binäre 
Zahlensystem. Es kennt nur die Zahlen 0 
und 1. Im binären System wird die Zahl 
2 mit dem Binärcode 10 codiert. Die Zahl 
4 sieht so aus: 100. Also, wenn du 2 + 
2 im binären System schreibst, kommst 
du auf 100, was in unserem normalen 
Zahlensystem 4 bedeutet.

Ein Cookie ist eine kleine Datei, die eine 
Website auf deinem Computer oder Handy 
speichert. Diese Datei hilft der Website, 
sich an Dinge über dich zu erinnern, wenn 
du sie wieder besuchst. Mit den Daten, 
die Cookies über dich sammeln, können 
Firmen deine Vorlieben ausspionieren und 
dir gezielt passende Werbung einblenden – 
bitterer Beigeschmack also.

Ein CAPTCHA ist ein Test, den man 
manchmal im Internet machen muss. Z. B. 
muss man aus mehreren Bildern all die 
Bilder auswählen, auf denen Fahrräder 
oder Zebrastreifen zu sehen sind. Weil es 
für Menschen leicht ist, diese Dinge zu 
erkennen, aber für Computer schwierig, 
kann die Website so sicherstellen, dass 
du wirklich ein Mensch bist.

Manchmal können Computer 
„halluzinieren“, also Dinge sehen oder 
sagen, die nicht da sind oder nicht stimmen. 
Wenn Daten, die der Computer gelernt hat, 
unklar oder nicht ausreichend sind, kann 
er Fehler machen oder Sachen erfinden. 
Deshalb ist es wichtig, dass Menschen 
prüfen, was Computer sagen oder tun, um 
sicherzustellen, dass es richtig ist.

Es gibt Viren, die Menschen, Tiere und 
sogar Pflanzen krank machen können. Dein 
Körper hat ein Abwehrsystem gegen Viren, 
es heißt Immunsystem. Computerviren 
sind schädliche Programme. Sie können 
Computer langsamer machen, wichtige 
Dateien sperren oder sogar den ganzen 
Computer zerstören. Für Computer gibt es 
spezielle Virenschutzprogramme.

„Deep Blue“ ist ein Computer. 
Er gewann im Jahr 1997 gegen den 
weltbesten Schachspieler Garry Kasparov. 
„Deep Blue“ war der erste Computer, 
der einen Schachweltmeister in einem 
richtigen Wettkampf besiegte. Das 
klappte, weil der Computer sehr schnell 
die vielen verschiedene Möglichkeiten und 
Spielzüge berechnen konnte.
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Lernmodul:
Suchen & Finden

Lernmodule > Suchen & Finden – © Internet-ABC e.V., 2023Lernmodule > Suchen & Finden >      Probier dein neues Wissen aus! – © Internet-ABC e.V., 2023

Probier dein neues Wissen aus: Tipps für deine Suche im InternetProbier dein neues Wissen aus: Tipps für deine Suche im Internet

Gib nur passende und für dein Thema wichtige Begriffe ein. Überlege, was auf den Seiten, die du 
finden möchtest, stehen könnte. Meist hilft es nicht weiter, ganze Fragen zu stellen. 

Du willst wissen, welche Tiere ein Löwe jagt. Was gibst du ein?

        Löwen Beute            Welche Tiere jagt ein Löwe? 

Achtung! Die Suchmaschine versteht die Frage nicht, sondern sucht nach allen Wörtern, die 
in der Frage vorkommen.

  1. Wähle die richtigen Suchbegriffe und gib Begriffe ein, um dein Thema 
genauer abzustecken!

Achte darauf, dass du die Suchbegriffe richtig schreibst. Nur so erhältst du die passenden Treffer. 

Du willst etwas über die Tierart der Bären erfahren. Was gibst du ein?

        Bären            Beeren

Achtung! Die Suchmaschine findet sonst Seiten über die kleinen Früchte, z. B. Erdbeeren. 

  2. Prüfe die Schreibweise der Suchwörter!

Manchmal ist es hilfreich, die Einzahl oder Mehrzahl eines Begriffes nacheinander einzugeben und 
die Ergebnisse zu vergleichen.  

Du willst etwas über die Tierart der Mäuse erfahren. Was gibst du ein?

        Mäuse Maus            Maus

Achtung! Die Suchmaschine berücksichtigt bei der Einzahl die Computermaus oder auch 
Eigennamen wie z. B. Micky Maus.

  3. Teste die Einzahl und Mehrzahl der Suchwörter aus!

Kennst du schon fragFINN? Das ist eine Suchmaschine extra für Kinder! Probiere sie am 
besten einmal aus: www.fragfinn.de. 

http://www.fragfinn.de


Lernmodul:
Suchen & Finden
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Denn Suchmaschinen können unterschiedliche Treffer ergeben! Es ist immer hilfreich, Informatio-
nen auf Internetseiten zu vergleichen. 

Nicht alles stimmt, was im Internet geschrieben wird. Das können Seiten sein, die Dinge behaupten, 
die gar nicht stimmen oder die dir Werbung vorsetzen.

Findest du keine Antworten mit den Kindersuchmaschinen? Frage um Erlaubnis, bevor du Seiten 
für Erwachsene besuchst.

  4. Vergleiche die Ergebnisse mit den anderen Kindersuchmaschinen. 

  5. Sei vorsichtig bei Falschmeldungen oder Werbung.

 6. Teste gemeinsam mit deinen Eltern oder Lehrkräften Suchmaschinen   
 für Erwachsene. 



 
 

// ARBEIT SGEMEINSCHAF T JUGENDLITER ATUR UND MEDIEN DER GEW // 

Apps für die Grundschule 
 
// Die Arbeitsgemeinschaft Jugendliteratur und Medien der GEW (AJuM) 
empfiehlt ausgewählte Programme für Unterricht in der Grundschule. // 

 
 

Es gibt ein unüberblickbares Angebot von sog. Apps mit den Betriebssystemen Android und iPadOS. 
Nur wer genauer hinschaut, wird feststellen, dass die Entscheidung, welches Programm für den ei-
genen Unterricht wirklich nützlich ist, nicht spontan getroffen werden kann. Es gilt neben handwerk-
lichen Dingen, wie der zielgruppengerechten Gestaltung und der Orientierung am Bildungsplan, auch 
den Einfluss von Werbung, sowie die Lizenz- und Gerätekosten zu berücksichtigen.  
Dennoch würde man eine Chance vergeben, wenn man digitale Angebote ignorieren würde. Nicht 
nur in Zeiten von „homeschooling“ bieten sie einige Möglichkeiten, automatisierte Übungen wie 
Kopfrechnen alternativ zu gestalten, Motivation zu fördern, sowie selbstständiges Lernen oder ko-
operatives und kollaboratives Arbeiten anzuregen. Vor dem Hintergrund dieser Erwartungen möch-
ten wir einige altersgemäße Programme aus dem unübersichtlichen Angebot empfehlen, die kosten-
los oder mit geringer Lizenzgebühr auch mit älteren Geräten zu nutzen sind. Bei ihnen sind Werbung 
und Nutzung persönlicher Daten − wenn überhaupt − weniger aggressiv gehalten.  



Tools for Schools (Li-
mited): 
Book Creator 

Eingeschränkte Ver-
sion kostenlos mit 
In-App-Käufen 
Vollversion 3,59 € 
ohne Werbung 

Große Wörterfabrik 
Dass Wörter ein kostbares Gut sein 
können, erleben die Kinder, wenn sie 
sich – geleitet durch die Hauptperso-
nen Paul und Marie – mit Sprache und 
Schrift beschäftigen. In die App einge-
baut sind diverse kleine Sprachspiele. 
Mit ihnen können die Kinder reimen 
und Wörter entdecken. Es gibt zudem 
Angebote für Mehrsprachigkeit und für 
Partnerarbeit.  

Mixtvision Games: 
Große Wörterfabrik 

Einzellizenz: 1,99€ 
(Android) bzw. 2,99 € 
(iPadOS) 
Ohne Werbung 

Book Creator 
Die App ermöglicht das Erstellen von 
multimedialen E-Books. In die E-Books 
können Texte, Bilder, Audios, Videos 
und Links von Webseiten eingebunden 
werden. Selbst digitale Anfänger/innen 
können ihr persönliches Dokument er-
stellen. In der kostenlosen Version sind 
bis zu 40 Bücher enthalten. 

Apps für die Grundschule 

Knietzsches Werkstatt 
Die App ermöglicht das digitale und 
kreative Gestalten eigener Geschich-
ten. Ziel ist es, Freude an Sprache zu 
wecken und Erzählen zu fördern. Sie 
kann alleine, zu zweit oder in Klein-
gruppen genutzt werden. Sie richtet 
sich mit ihren großen, klaren Symbolen 
an Kinder der Elementar- und Primar-
stufe. Beispielvideos helfen bei der Ge-
staltung eigener Texte. 
 

Planet Schule 
(SWR) 
Knietzsches Ge-
schichtenwerkstatt 

Kostenlos 
Ohne Werbung 

Lesen, Schreiben, Präsentieren 



 
 

Stiftung Haus der klei-
nen Forscher: 
Bennos Blubberbauch 

Kostenlos 
Ohne Werbung 

HanisauLand 
Die App lässt Tiere wie in einer Fabel 
gemeinsam ein Land wiederaufbauen. 
Ziel ist es, politische Zusammenhänge, 
Verhaltensweisen und Fragestellungen 
verständlich darzustellen. Ein Kalender 
bietet Informationen zu besonderen Er-
eignissen und Personen. Im Lexikon fin-
den die Kinder Begriffe aus Politik, Um-
welt und Gesellschaft einfach erklärt. 

Bundeszentrale für 
politische Bildung: 
HanisauLand 

Kostenlos 
Ohne Werbung 

Bennos Blubberbauch 
Ernährung und deren Verdauung steht 
im Mittelpunkt dieser App. Mit spieleri-
schen Aufgaben können Nutzer/ innen 
ab 6 Jahre erfahren, ob Zwiebelkuchen 
oder Schokolade, bzw. Sauerkraut mit 
Würstchen zum Pupsen oder zu Ver-
stopfung führen können. Entsprechen-
des wird über Sprudel, stilles Wasser, 
Apfelschorle, Milch und Orangensaft 
mitgeteilt. 

Apps für die Grundschule 

Energie Wimmelapp 
Die App begleitet bei der Entdeckung 
konkret erfassbarer Energie. Angebo-
ten werden interaktive Animationen, 
kleine Geschichten und viele Anreize, 
konkrete Denkanstöße, digitale Lern-
spiele und Impulse zum Forschen. Be-
gleitmaterialien geben Anregungen, 
das Thema mit Forschungsaufträgen zu 
untersuchen. Die App kann auch als 
Web-Angebot genutzt werden. 

Stiftung Haus des klei-
nen Forschers: 
Energie Wimmelapp – 
Energie ist überall 

Kostenlos 
Ohne Werbung 

Informieren und Recherchieren 



 
  

The Godd Evil GmbH: 
Lesestart zum Lesen-
lernen – Lesen, Spie-
len und Entdecken 

Kostenlos 
Ohne Werbung 

Geoboard 
Mit dem sehr einfach aufgebauten Tool 
können Schüler/innen ohne lange Ein-
arbeitungsphase sofort beginnen und 
geometrische Themen erforschen. Wie 
auf einem digitalen Nagelbrett kann in 
Polygone, Strecke, Gerade, Parallele o-
der in Flächeninhalt, Umfang, Koordi-
naten sowie in Unterschiede/ Ähnlich-
keiten bzw. Symmetrieeigenschaften 
eingeführt werden. 

The Math Learning 
Center: 
Geoboard – digita-
les Nagelbrett 

Einzellizenz 0,99 € 
Webseite kostenlos 
Ohne Werbung 

Lesestart zum Lesenlernen 
Die App begleitet das Leseförderungs-
programm "Lesestart - Drei Meilen-
steine für das Lesen" mit Mitspielge-
schichten, durch Leseoptionen „Al-
leine“ bzw. „Gemeinsam“ Lesen. Lesen 
und Entdecken sind jeweils in eine 
kleine Geschichte verpackt. Durch das 
Programm führen das große und das 
kleine Känguru, die in der Bibliothek ein 
Buch ausleihen wollen. 

Apps für die Grundschule 

Flora Incognita 
Nach dem Prinzip „Was blüht denn 
da?“ können die Pflanzen Mitteleuro-
pas schnell, einfach und sehr genau be-
stimmt werden. Zusätzlich gibt es in 
Steckbriefen weitere Informationen zu 
Merkmalen, Verbreitung und dem 
Schutzstatus der Pflanze. Eigene Pflan-
zenbeobachtungen kann man spei-
chern, exportieren und in sozialen 
Netzwerken teilen. 

Technische Universi-
tät Ilmenau: 
Flora Incognita 

Kostenlos 
Ohne Werbung 

Recherchieren und Üben 



Classplash: 
Rhythmic Village – 
Lerne Musik 

Testversion gratis 
Schullizenz 14,99 € 
Mit In-App-Käufen 

Green Screen 
Die Einsatzmöglichkeiten der App sind 
sehr vielseitig; sie kann verwendet wer-
den, um frei erfundene Geschichten, 
Nachrichten- oder Magazinsendungen 
zu inszenieren. Sie eignet sich auch, um 
digitale „Fantasiereisen“ zu unterneh-
men oder Themen wie Weltraum, 
Dschungel, verschiedene Lebenswelten 
o. Ä. kreativ assoziativ zu bearbeiten. 

DK Pictures: 
Green Screen 

Vollversion 3,49 € 
Ohne Werbung 

Rhythmic Village 
Die mehrfach ausgezeichnete App hat 
spielerisches Erlernen von Notenwer-
ten im Blick. Diese werden als lustige 
Zeichentrickfiguren vorgestellt. Ge-
spielt werden 5 verschiedene Übungen 
in unterschiedlichen Spielwelten. Es 
werden z.B. Notenwerte erpuzzelt. O-
der es geht darum, gut zuzuhören und 
mit zu trommeln. So trainieren Kinder 
mit Spaß Gehör und Taktgefühl. 

Apps für die Grundschule 

Pic Collage 
Vorhandene oder mit der App erstellte 
Bilder lassen sich zu kreativen Collagen 
verbinden und mit Schrift und Stickern 
aufpeppen. Ebenfalls anpassbar ist das 
Hintergrundbild. Die App funktioniert 
komplett intuitiv. Die In-App-Käufe las-
sen sich in den Einstellungen der Tab-
lets mit einem Passwort einschränken 
bzw. im Flugmodus unterdrücken. Auch 
als Windows-Version erhältlich. 

Cardinal Blue Soft-
ware: 
Pic Collage – Foto be-
arbeiten 

Kostenlos 
Mit Werbung und 
In-App-Käufen 

Gestalten und Erzählen 



Legakids Stiftung: 
Legakids – Hilfe bei 
LRS 

Kostenlos 
Ohne Werbung 

FragFINN 
Die App bietet eine kindgeeignete 
Suchmaschine, die nur auf geprüfte In-
ternetseiten führt. Sie gibt zudem ei-
nen leichten Zugang zu Lexika, Lern-
spielen und besonderen Zusammen-
stellungen unter dem Begriff „Thema 
der Woche“. Das Webangebot bietet 
eine barrierefreie Gestaltung und be-
rücksichtigt unter der Rubrik „Leichte 
Sprache“ auch leseschwache Kinder. 

fragFINN e.V.: 
FragFINN – Sicher  
surfen 

Kostenlos 
Ohne Werbung 

Legakids 
Das Angebot dreht sich um viele As-
pekte der Lese-Rechtschreib- und Re-
chenschwierigkeiten. Anhand u.a. von 
Zungenbrechern, Selbstlauten oder Rei-
men erleben Kinder mit den Schwierig-
keiten des Spracherwerbs umzugehen. 
Passend dazu gibt es Übungsblätter 
und Spielideen. Die Tipps und Tricks 
bieten Lerneffekten und lassen auch 
den Spaß nicht zu kurz kommt. 

Webseiten für die Grundschule 

Mauswiesel 
Die Lernplattform enthält Angebote 
zum selbstständigen Lernen im und mit 
dem Internet. Sie gliedert sich in die 
Bereiche Wissen, Mathematik, 
Deutsch, Englisch, Kunst/Musik sowie 
Logik/Spiel. Die Kinder können dort 
Lernfelder und Aufgaben wählen. Sie 
gelangen weiter zu aktuellen Informati-
onen, Mediendateien, Arbeitsblättern, 
Lern- und Quizspielen. 

Hessische Lehrkräfte 
Akademie: 
Mauswiesel – Die 
Lernplattform für  
Schüler/innen in 
Grund- & Förderschu-
len 

Kostenlos 
Ohne Werbung 

Online-Apps – kostenlos und ohne Instellation 



Quizlet Inc.: 
Quizlet – Sprachen 
lernen mit Karteikar-
ten! 

Kostenlos 
Mit Werbung und 
In-App-Käufen 

Explain Everything 
Die App simuliert ein Whiteboard, auf 
das multimediale Inhalte eingebunden 
und interaktiv genutzt werden können. 
Mit ihm besteht die Möglichkeit die ei-
gene Arbeit aufzuzeichnen und zu kom-
mentieren. Somit ist es relativ leicht ein 
Erklärvideo zu erstellen und es den 
Schüler/innen als Video zur Verfügung 
zu stellen 

MorrisCooke: 
Explain Eversthing 
Whiteboard 

Drei Folien kosten-
los; Bildungs-Abo 
4,99 € pro Jahr & 
Schüler/in 
Mit In-App-Käufen 

Quizlet 
Karteikarten, Schreib- und Höraufga-
ben sowie Tests und Spiele bieten ei-
nen vielfältigen Zugang zu ver-
schiedensten Lernsets für viele Ziel-
gruppen. Diese sind sowohl auf Einzel-
nutzung aber auch auf Teammodus 
ausgerichtet. Die Community bietet 
viele Hilfen an. Die App ist auch über 
den PC als kostenlose Web-App nutz-
bar.  

Apps für Lehrer/innen 

Squid 
Mit der App lassen sich am Tablet 
handschriftliche Eintragungen auf PDFs 
machen – also z.B. Eintragungen in Ar-
beitsblätter zu tätigen. Das geschieht 
mit Stift oder Finger. Die geänderten 
PDFs lassen sich via Cloud-Anbindung 
exportieren. Auch die Grundausstat-
tung ist sehr funktional und mit der 
deutlichen Strukturierung auch für 
Grundschüler/innen zu nutzen. 

Steadfast Innovation: 
Squid – Take Notes & 
Markup PDFs 

Kostenlos 
Mit In-App-Käufen 

Nützliches zur Unterrichtsgestaltung 



 
 

GEW. Die Bildungsgewerkschaft  
Die Gewerkschaft Erziehung und Wissen-
schaft (GEW) ist ein starkes Team von über 
280.000 Frauen und Männern, die in päda-
gogischen und wissenschaftlichen Berufen 
arbeiten: In Schulen, Kindertagesstätten, 
Hochschulen und anderen Bildungseinrich-
tungen. Auch Studierende und arbeitslose 
Pädagoginnen und Pädagogen sind gleich-
berechtigte Mitglieder in der GEW.  

Als Bildungsgewerkschaft im Deutschen Ge-
werkschaftsbund machen wir uns für unsere 
Interessen stark. 
Gemeinsam gestalten wir gute Arbeitsbedin- 
gungen, streiten für faire Entgelte, unbefriste- 
te Arbeitsverträge und sichern Arbeitsplätze 
im Bildungsbereich. 
www.gew.de 
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Für die aufgeführten Apps  
gibt es daher auf der  
AJuM-Webseite didaktische  
Vorschläge für den Einsatz  
im Unterricht unter:  
https://www.gew.de/ausschuesse-arbeitsgruppen/weitere-
gruppen/die-ajum/publikationen/publikationen/list/ 

Arbeitsgemeinschaft Jugendliteratur und Medien 
Die AJuM engagiert sich für Leseförderung 
und Medienbildung in Kindergarten, Schule, 
Hort, Hochschule und anderen Einrichtun- 
gen. Aufgabe der AJuM ist die Beratung von 
Erzieher*innen, Lehrer*innen und Eltern 
im Umgang mit Kinder-, Jugendliteratur 
und -medien sowie beim Betrieb von Schul- 
bibliotheken und -mediotheken.  

Neuste Leseempfehlungen gibt es in unserer 
unabhängigen Rezensionsdatenbank unter 
www.ajum.de 
Weitere Neuigkeiten auch über Instagram 
@ajum.gew und aktuelle Beiträge auf Youtube 
unter ajum gew.  

www.ajum.de 

 

 
 

Apps in der Grundschule 

Viele Apps sind selbsterklärend. Und viele 
Grundschulkinder haben gelernt, umbe-
fangen, sprich intuitiv, mit ihnen umzu-
gehen. Das muss kein Fehler sein. Zielge-
richteter Unterricht hat jedoch Erwartung-
en, die sich an der schulischen Zeitökono-
mie und den Bildungsplänen orientieren.  

Apps im Unterricht 

http://www.gew.de/
https://www.gew.de/ausschuesse-arbeitsgruppen/weitere-gruppen/die-ajum/publikationen/publikationen/list/
https://www.gew.de/ausschuesse-arbeitsgruppen/weitere-gruppen/die-ajum/publikationen/publikationen/list/
http://www.ajum.de/
http://www.ajum.de/

