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1. Anforderungen an Bildung und Unterricht 

Die Digitalisierung von Berufswelt und Gesellschaft stellt spezielle Anforderungen an den 
Unterricht: Kinder und Jugendliche sollen Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertigkeiten 
erlangen, die es ihnen ermöglichen, sachgerecht, kreativ, aber auch selbstbestimmt und 
sozialverantwortlich in einer stark von Medien dominierten Umgebung zu handeln. Der 
Ausbau der digitalen Medienkompetenz der Schüler*innen als auch der Lehrer*innen soll 
die Teilhabe an der allgemeinen Informations- und Wissensgesellschaft ermöglichen, die 
zunehmend digitaler organisiert ist.


Die Schüler*innen des Gymnasiums Isernhagen sollen die aus den Grundschulen mit- 
gebrachten, aber in Teilen auch privat erworbenen Fähigkeiten der Mediennutzung an der 
Schule festigen, weiter entwickeln sowie kritisch hinterfragen. Hierzu nutzen sie sowohl 
die modernen Möglichkeiten der Informationsbeschaffung als auch die Gestaltung 
digitaler Produkte, um ihren Lernprozess zu unterstützen. Darüber hinaus sollen die 
Schüler*innen beispielhaft die gesellschaftlichen Auswirkungen aller Medienformen, auch 
der Informations- und Kommunikationstechnik, kennen und beurteilen lernen. Dabei 
sollen Medieninhalte kritisch hinterfragt werden, um selbstständig medienkritische 
Betrachtungen, insbesondere auch hinsichtlich der Verlässlichkeit bzw. Glaubwürdigkeit 
von Medien, anstellen zu können. Dies ist besonders wichtig, da Medien Material liefern, 
um Weltbilder und Lebensentwürfe zu konstruieren und die Vorstellung von Werten und 
Normen beeinflussen. Darüber hinaus beeinflussen Medien die Persönlichkeits-
entwicklung und sind eine wichtige Sozialisationsinstanz für die Identitätsbildung von 
Heranwachsenden.


Medienkompetenz ist eine Schlüsselqualifikation, die zur erfolgreichen Partizipation an 
unserer Informationsgesellschaft unabdingbar ist. Um sicherzustellen, dass alle 
Schülerinnen und Schüler diese Medienkompetenz erwerben, soll das vorliegende 
Medienbildungkonzept ihren Erwerb konkretisieren und präzisieren. Grundlage des 
schulinternen Medienkonzeptes bildet der „Orientierungsrahmen Medienbildung an 
allgemeinbildenden Schulen“ des Niedersächsischen Kultusministeriums aus dem Jahr 
2020. Ausgehend von den Anforderungen an Bildung und Unterricht, den Bezügen zum 
Leitbild der Schule und dem Ist-Zustand der Schule im Hinblick auf die Medienbildung 
sowie die technische Ausstattung soll - unter Berücksichtigung der Vorgaben des 
DigitalPakts Schule - die perspektivische Ziel- und Maßnahmenplanung zur Schulung von 
Medienkompetenz am Gymnasium Isernhagen beschrieben werden.


Medienbildung lässt sich hierbei als Querschnittsaufgabe definieren. So trägt jedes Fach 
mit seinem Curriculum, aufgeteilt auf die jeweiligen Doppeljahrgänge, zur Medienbildung 
bei. Darüber hinaus tragen auch die Projektwochen und Projekttage sowie unser 
Präventionskonzept, insbesondere im Hinblick auf Soziale Medien, ihren Teil zur 
Medienbildung bei.
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2. Vertiefung der Werte unseres Leitbildes 

Ihre Bildung erweitern die Schüler*innen, indem sie ihr bereits angelegtes Wissen durch 
den Umgang mit digitalen Medien stetig entwickeln und so auf die Studien- und 
Arbeitswelt optimal vorbereitet werden. Der Erwerb vielfältiger Kompetenzen in dem 
Bereich bewirkt einen reflektierten und offenen Umgang mit der Welt.


Durch die Heranführung und Einhaltung der Regeln des Datenschutzes und der Wahrung 
der Privatsphäre im digitalen Bereich fördern die Schüler*innen ihren respektvollen 
Umgang miteinander. Ein umsichtiges und pflegliches Behandeln diverser Leihgeräte 
unterstützt dies ebenfalls.


Die Vorstellung und Diskussion des erstellten Medienkonzepts in allen für das Schulleben 
wichtigen Gremien schafft Transparenz über die Notwendigkeiten, Möglichkeiten und 
Ziele. Auch eine regelmäßige Evaluation und das damit verbundene kritische Hinterfragen 
der Umsetzung des Konzepts tragen dazu bei.


In vielen anderen Ländern ist die Digitalisierung in Schulen bereits deutlicher 
vorangeschritten als bei uns am Gymnasium Isernhagen und in Deutschland allgemein. 
Durch das verstärkte Arbeiten an und mit digitalen Medien wird eine Vergleichbarkeit mit 
anderen geschaffen und ein Austausch erleichtert. Weiterhin fördert der Zugriff auf 
internationale Materialien multiperspektivische Betrachtungen. Die Schüler*innen erlangen 
dadurch mehr Weltoffenheit, was uns als Europaschule besonders am Herzen liegt.


Präventionskonzepte im Zusammenhang mit der Nutzung digitaler Medien werden in den 
Jahrgängen 5, 7 und 9 durchgeführt und sensibilisieren für ein Gesundheitsbewusstsein 
auch in diesem Bereich.


Der Ausbau der medialen Kompetenzen unterstützt die Schüler*innen bei der Entwicklung 
ihrer Persönlichkeit. Ihre kognitiven Fähig- und Fertigkeiten und ihre Kreativität werden 
durch die Sicherheit im Umgang mit verschiedenen Apps und Programmen, die in ihrer 
künftigen Berufswelt Voraussetzung sind, vielfältig gefördert. Darüber hinaus entsteht die 
Chance, die eigene Zukunft selbstbestimmter gestalten zu können, da im Studium und in 
der Berufswelt der Umgang mit digitalen Medien inzwischen selbstverständlich ist und 
deshalb vorausgesetzt wird. Das Verantwortungsbewusstsein wird auch im ökologischen 
Bereich gestärkt – der Verzicht auf analoge Materialien in Form von Papier in der 
Oberstufe schont Ressourcen und sorgt für Nachhaltigkeit. Dies korrespondiert mit 
unseren Maximen als Umweltschule. Darüber hinaus gewährleistet die Offenheit des 
BYOD-Konzepts die Möglichkeit der Weiternutzung gebrauchter Geräte.


	 	 2



3. Ist-Zustand der Medienbildung am Gymnasium Isernhagen 

Die derzeitige Arbeit am Gymnasium Isernhagen mit digitalen Medien lässt sich in 
nachfolgende Schwerpunkte unterteilen: 


1. Präsentation von Unterrichtsergebnissen mit Hilfe von digitalen Endgeräten (u. a. 
AppleTV, Beamer, Dokumentenkameras)


2. Kollaboratives Erarbeiten von Unterrichtsinhalten über digitale Medien mit 
gleichzeitigem Austausch der Unterrichtsergebnisse in digitaler Form (u. a. Tablet-
Wagen, Präsentations-/Textverarbeitungssoftware, E-Mail, Videoerstellung mit 
Endbearbeitung, Erstellung digitaler Audioaufnahmen und deren Endbearbeitung, 
Digitalfotografie und Präsentation)


3. Auswertung und Analyse komplexer Unterrichtsinhalte durch den Gebrauch digitaler 
Medien und damit der zielgerichtete Einsatz dieser Medien zum explorativen und 
erschließenden Umgang mit dem Unterrichtsinhalt (u. a. Tablets zur Analyse von 
Strukturen, Bewegungen, Sprache, physikalischen und biologischen Phänomenen, 
Mikroskopie und Präsentation über Beamer und Präsentationsgeräte, Filmanalyse und 
Analyse von Musikstücken)


4. Digitale Medien als Unterstützungs- und Differenzierungswerkzeug (u. a. Online-
Wörterbücher auf digitalen Endgeräten, Klassenraumlaptops und Tablets als 
Aufnahmegeräte und Abspielgeräte) 


5. Erwerb von Fähigkeiten zur digitalen Kommunikation (Nutzung von IServ) bzw. 
digitalen Organisationsstrukturen (v. a. WebUntis) 


4. Die technische Ausstattung der Schule im Jahr 2023 

Die Klassenräume sind alle mit Beamer, AppleTV und Dokumentenkamera sowie einem 
fest installierten, per vLAN ans Internet angeschlossenen Laptop ausgestattet. Alle 
Räume haben Lautsprecherboxen an der Wand. Das AppleTV, das den Zugang zum 
Beamer regelt, ist für iOS-Geräte via Airplay drahtlos erreichbar, aber auch Windows-
Geräte können mit einer Mirroring-App wie z.B. AirParrot das AppleTV und damit den 
Beamer drahtlos nutzen. Außerdem ist der Beamer per HDMI-Kabel zu anzusteuern.


Die Schule hat zwei Computerräume, die jeweils mit 30 Laptops und einem Lehrkraft-PC 
ausgestattet sind. Die Anmeldung an den Rechnern ist mit dem IServ-Login möglich. Die 
Schule nutzt fünf vom Schulträger geleaste Tabletwagen mit jeweils einem Klassensatz 
iPads darin. Diese sind gut erreichbar auf die verschiedenen Etagen und zwei Fachtrakte 
(Musik und Sport) verteilt.


Die Schule hat vier Konferenzmikrofone angeschafft, die für Videokonferenzen und 
hybride Veranstaltungen genutzt werden. Die beiden e-Boards werden vor allem bei 
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Veranstaltungen genutzt. Die Agora ist im Gegensatz zum Lehrerzimmer mit Beamer und 
AppleTV ausgestattet.


Im Dezember 2021 wurden 27 Lehrkräfte mit einem Acer Spin 3 Convertible als 
Lehrer*innen-Leihgerät ausgestattet; im Februar 2022 wurden 59 Lehrkräfte mit iPads als 
Leihgerät ausgestattet (bezahlt aus den Mitteln des DigitalPakts vom Januar 2021, 
angeschafft von der Gemeinde Isernhagen). Diese iPads sind in ein Mobile Device 
Management-System eingebunden, das die Gemeinde-IT-Abteilung verwaltet. Die 
Convertibles werden von den Lehrkräften selbst verwaltet. Die Zahl der Geräte erhöht 
sich nicht mit der Zahl der neu an die Schule kommenden Lehrkräfte, so dass neu 
eingestellte Lehrkräfte kein Leihgerät bekommen können, wenn nicht gleichzeitig eine 
Lehrkraft die Schule verlässt. Da die Schule fortwährend wächst, ist das z.B. im 
Einstellungsjahrgang 2022 der Fall gewesen und es ist zu erwarten, dass das Problem 
häufiger auftreten wird, sofern die Ausstattung nicht dem Bedarf angepasst wird.


5. Zeitplan Umsetzung der nächsten Schritte 

Ab dem Schuljahr 2023/24 bringen die Schüler*innen des 11. Jahrganges verpflichtend ihr 
eigenes technisches Gerät mit, das einige Kriterien erfüllen muss (mindestens 9,5 Zoll 
Bildschirmdiagonale, Handballenerkennung, nutzbar für Stift, externe Tastatur, 
Dateienverwaltungs- und Notizen-App GoodNotes oder OneNote sind Pflicht). Dieses soll 
bis Ende der Q2 eingesetzt werden. Nach zwei Jahren soll die Umsetzung am GI 
reflektiert werden und über Modifikationen entschieden werden.

Im Übrigen dürfen die Schüler*innen ab Jahrgang 7 ebenso wie es derzeit der Fall ist ihr 
digitales Endgerät nach Absprache mit der jeweiligen Lehrkraft im Unterricht verwenden.


6. Verantwortlichkeiten für Bereiche 

Frau Perret: Koordination Medienkonzept, Kommunikation Schule - IT-Abteilung der 
Gemeinde, Gesamtverantwortung IServ

Schulassistent Herr Stockhaus: Nutzerstammdaten, Benutzeraccounts, Passwörter und 
Log In-Probleme

Frau Bamberg und Frau Perret: Gesamtverantwortung WebUntis

Frau Rindfleisch: Nutzung digitales Klassenbuch durch Lehrkräfte (WebUntis)

Herr  Görtz: Elternkommunikation WebUntis, IServ

Herr Christiansen: Technischer Support der Hardware in den Klassenräumen, 
Unterstützung IServ

Herr Schönenberg: Technischer Support der Hardware Klassenräume, Computerräume 
(R. 40, R. 70)

Herr Weigt: Datenschutz

Herr Markovic: Zeugnisprogramm


	 	 4



Herr Klemme, Herr Piotrowski, Herr de Diego: Hardware- und Softwareeinrichtung und 
-pflege in Computerräumen, Unterrichtsräumen, Fachräumen, Verwaltung, Lehrerzimmer


7.  Internetanbindung der Schule 

Die Schule nutzt die Plattform IServ umfassend für Kommunikation und 
Dateienspeicherung. Für Schüler*innen ab Klasse 11 ist WLAN im Zuge des 
verpflichtenden BYOD ständig zugänglich. Die Bandbreite des Internetzugangs auf dem 
Campus wurde 2021 auf 100 Mbit/s erhöht und reicht bei der derzeitigen Nutzung durch 
Oberstufenschüler*innen nun aus. Das WLAN ist durch die Switches rund um das 
Gebäude und die zahlreichen Access Points überall im Gebäude überall verlässlich 
zugänglich.


8. Ausstattungsplanung 

Das Lehrerzimmer benötigt dringend die Standard-Ausstattung an Präsentationstechnik 
(Beamer, AppleTV) da hier regelmäßig Konferenzen, bei denen die Präsentationstechnik 
fehlt. Eine Aufstockung der Computerarbeitsplätze im Lehrer*innenzimmer um zwei 
weitere ist nötig, da sich die Anzahl der Lehrkräfte in den letzten Jahren stark erhöht hat, 
aber nach wie vor nur drei feste Arbeitsplätze vorhanden sind, die oft belegt sind. 
Alternativ wäre es sinnvoll, die Möglichkeit einzurichten, Druckaufträge nicht nur vom 
Lehrer*innenzimmer-Rechner aus an die Kopierer zu senden. 


9. Pädagogischer Einsatz von digitalen Medien im Unterricht 

Entsprechend des §2 Bildungsauftrag des niedersächsischen Schulgesetzes sollen die 
Schüler*innen befähigt werden, sich „umfassend zu informieren und die Informationen 
kritisch zu nutzen“ sowie sich mit dem erlernten Wissen „im Berufsleben zu behaupten“. 
Um jedoch auf die zunehmende Digitalisierung im Berufsleben sowie in weiteren 
Lebensbereichen vorbereitet zu sein, muss die Schule die Schüler*innen befähigen, auch 
mit digitalen Endgeräten umzugehen und „zunehmend selbstständiger [zu] werden“. 
Dafür müssen in einem langjährigen Prozess Kompetenzen aufgebaut werden. 


Zudem verhilft die Schule sämtlichen Schüler*innen zu einem „barrierefreien und 
gleichberechtigten Zugang“ (NSchG §4). Dafür ist auch die Veränderung der Lernkultur im 
Sinne einer Digitalisierung der Schulen von großer Bedeutung. Inklusion sowie 
Heterogenität in Schulen kann durch digitale Medien effizienter bewältigt werden. „Das 
Lernen unter den Bedingungen der Digitalität und die Integration digitaler 
Kommunikations- und Kooperationsmöglichkeiten in Lernarrangements bieten vielfältige 
Möglichkeiten für die Gestaltung dieser problem- und handlungsorientierten, 
individualisierten Lernszenarien und Aufgabenstellungen.“ (vgl. Niedersächsisches 
Kultusministerium, Orientierungsrahmen Medienbildung in der allgemein bildenden 
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Schule , S. 7). Endgeräte sowie digitale Medien bieten also einen erweiterten Zugang zu 1

Lerngegenständen.


10. Einbindung der Medienkompetenz in die schuleigenen Arbeitspläne 

Medienbildung bzw. der Aufbau von Medienkompetenz ist Querschnittsaufgabe aller 
Fächer (vgl. Orientierungsrahmen, S. 7). Die Fächer ergänzen sich dabei durch ihre 
unterschiedlichen inhaltlichen Schwerpunkte. Der Beitrag der einzelnen Fächer zu dieser 
Aufgabe soll im Rahmen einer Matrix durch die Fachgruppen strukturiert dargestellt 
werden (s. u.). Die entsprechenden Matrizen finden sich im Anhang. Im Sinne des 
Spiralcurriculums sollen Kompetenzen nicht einmal erarbeitet, sondern immer wieder in 
unterschiedlichen Kontexten auf unterschiedlichen Kompetenzstufen angewandt und 
vertieft werden. Der sachrichtige Umgang mit der Software sowie Hardware soll im 
Rahmen des Kompetenzerwerbs fortwährend eingeübt werden. 


11. Einbindung des Orientierungsrahmens Medienbildung in der allgemeinbildenden 
Schule 

Medienkompetenz soll im Rahmen des Kompetenzmodells aufgebaut werden. Dazu 
werden sechs Bereiche mit jeweils drei Kompetenzstufen unterschieden (vgl. 
Orientierungsrahmen, S. 9-15): 

1. Suchen, Ergeben, Verarbeiten und Aufgewahren

2. Kommunizieren und Kooperieren

3. Produzieren und Präsentieren

4. Schützen und sicher Agieren

5. Problemlösen und Handeln

6. Analysieren, Kontextualisieren und Reflektieren


In einer konkreten Lernsituation bzw. einem Lernprozess können mehrere Bereiche auf 
verschiedenen Anforderungsniveaus bzw. Kompetenzstufen integriert werden. Das 
bedeutet, dass die Bereiche nicht immer auf dem gleichen Anforderungsniveau 
angesteuert werden müssen. Die Bereiche werden in Teil II dieses Konzeptes (Einbindung 
der Medienkompetenz in die schuleigenen Arbeitspläne) für die jeweiligen Fächer und 
Jahrgangsstufen konkretisiert.


 https://bildungsportal-niedersachsen.de/fileadmin/2_Portale/Medienbildung/1

medienbildung_vorgaben/Orientierungsrahmen_Medienbildung_Niedersachsen.pdf 
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12. Bedarfsgerechte Fortbildung der Lehrkräfte 

Im Verlauf der Jahre 2019 und 2020 fand eine Serie von Fortbildungen aller Lehrkräfte zur 
Nutzung von Apps und Programmen im Unterricht statt, damit die iPads der iPadwagen 
sinnvoll genutzt werden können. Im Rahmen des ErasmusPlus-Programmes besuchten 
einige Lehrkräfte Fortbildungen zum digitalen Unterricht im europäischen Ausland.


Bei Einführung neuer Ausstattung oder neuer digitaler Anwendungen wie z.B. IServ und 
WebUntis boten und bieten die Verantwortlichen Mikrofortbildungen für die Lehrkräfte an.


Schulleitung, Fachgruppenleitungen und Kollegium behalten gemeinsam den Bedarf im 
Blick und planen eine jährliche SchiLF (Schulinterne Lehrer*innenfortbildung), die bei 
Bedarf auch einen Schwerpunkt im Bereich Medienkompetenz hat. Die Schulleiterin 
koordiniert die Fortbildungsangebote für Lehrkräfte und leitet interessante Angebote im 
Bereich Digitalisierung an das Kollegium weiter. Entsprechende Anträge der Lehrkräfte auf 
individuelle Fortbildung werden von der Schulleitung regelmäßig genehmigt.


13. Schulverwaltungsnetz 

Das Schulverwaltungsnetz des Gymnasiums Isernhagen wird von der IT-Abteilung der 
Gemeinde Isernhagen betreut. Funktionalität und Datenschutz nach DSGVO werden von 
den für unsere Schule zuständigen Mitarbeitern der Gemeinde-IT Herrn Klemme, Herrn 
Piotrowski und Herrn de Diego durch die regelmäßige Softwarepflege sowie Überprüfung 
und Anpassung der Hardware sichergestellt.


Die in der Schulverwaltung benutzte Firewall wird von der IT-Abteilung laufend auf den 
neuesten Stand gebracht. Die Daten von den Servern werden täglich inkrementell mittels 
SEP sesam auf einer 19 Zoll Synology NAS gespeichert. Die Schulverwaltungsdaten 
werden auf einem gesonderten Verwaltungsserver gespeichert, der in einen separaten 
VLAN konfiguriert ist. Die HP ProDesk Clients, die an den Arbeitsplätzen für die 
Schulverwaltung stehen, sind in ein wiederum eigenes VLAN, getrennt vom allgemeinen 
Schul-VLAN, eingebunden. Der Zugriff auf den jeweils zugeordneten Server ist Firewall- 
geschützt.


14. Datenschutz 

Der Schutz der schüler*innen- und lehrer*innenbezogenen Daten wird dadurch 
sichergestellt, dass das Schulverwaltungsnetz vom sonstigen Schulnetz getrennt ist. 
Zugriff auf die Schüler- und Lehrerdaten, die sich in der Datenbank „SibankPLUS“ 
befinden, haben nur die Mitarbeiterinnen des Sekretariats und die Mitglieder der 
Erweiterten Schulleitung von ihren Verwaltungsrechnern aus.
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Die Lehrer*innen speichern schülerbezogene Daten auf dem schuleigenen Server (nur per 
vLAN von den Rechnern im Lehrerzimmer sowie in den Klassenräumen aus zugänglich). 
Unsere Kommunikationsplattform IServ bietet DSGVO-konforme Speichermöglichkeiten 
im Dateibereich der Lehrkräfte. Die digitale Form des Stunden- und Vertretungsplanes bei 
WebUntis, die wir an unserer Schule nutzen, wird ebenfalls auf DSGVO-konformen 
Servern gehostet.


Wenn Lehrkräfte personenbezogene Daten auf eigenen Endgeräten speichern, 
verpflichten sie sich, dies datenschutzkonform zu tun und die Daten durch Passwort und 
Verschlüsselung zu schützen.


15. Evaluation und Weiterentwicklung des Medienkonzeptes 

Die pädagogische Arbeit unserer Schule evaluieren wir jährlich. Hier wechseln sich 
umfassende Evaluationen (Fragestellung aus vielen Bereichen der schulischen Arbeit mit 
den Befragungsgruppen Schülerinnen und Schüler der Jahrgänge 7 und 11, deren 
Erziehungsberechtigte und alle Lehrkräfte) mit speziellen Evaluationen ab. In der 
umfassenden Evaluation, die jedes zweite Jahr durchgeführt wird, sind einige Fragen zur 
Medienbildung enthalten, die regelmäßig vor der Durchführung aktualisiert werden, um 
den Erkenntnisgewinn zu erhöhen.


Das Medienkonzept, das sich durch die Einführung des verpflichtenden BYOD ab Klasse 
11 im Vergleich zur Vorgängerversion deutlich verändert hat, werden wir durch eine 
spezielle Evaluation im zweiten Jahr seiner Gültigkeit überprüfen. Sollte sich hier 
Veränderungsbedarf bezüglich der Einführung und des Einsatzes der schülereigenen 
Geräte ergeben, wird das Medienkonzept überarbeitet werden. Auch andere Themen, wie 
z. B. die Einführung der digitalen Arbeitsmethoden oder der medienbezogenen Inhalte 
wird die Schule im Rahmen dieser Evaluation beleuchten und - falls erforderlich - hier das 
Konzept verändern.


16. Erarbeitung, Beschluss und Veröffentlichung dieses Konzeptes 

Das vorliegende Medienkonzept des Gymnasiums Isernhagen wurde von der diGI-
Arbeitsgruppe (Lehrkräfte Herr Görtz, Herr Jorke, Frau Perret, Frau Rindfleisch, Frau 
Stüker) im Verlauf der Schuljahre 2021/2022 und 2022/2023 erarbeitet. In allen relevanten 
Gruppen und Gremien wurde das Konzept während der Erarbeitung vorgestellt, 
besprochen und abgestimmt - mit dem Kollegium, den Erziehungsberechtigten und den 
Schüler*innen. Die Medienbildungs-Matrix, die den zweiten Teil dieses Dokuments 
ausmacht, wurde im Laufe des Schujahres 2022/2023 von allen Fachgruppen des 
Gymnasiums Isernhagens erarbeitet und auf den jeweiligen Fachkonferenzen 
beschlossen.
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Beschlossen wurde das  gesamte Konzept vom Schulvorstand des Gymnasiums 
Isernhagen am 28.06.2023. Es wird auf der Website der Schule unter www.gymnasium-
isernhagen.de veröffentlicht.
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Digitale Medienkompetenzen am GI im Überblick  
Einteilung in Kompetenzfelder und -stufen nach dem Orientierungsrahmen Medienbildung des Landes Niedersachsen aus dem Jahr 2021 

Kompetenzfeld Kompetenzstufe 2 (Jg. 5-8) Kompetenzstufe 3 (Jg. 9-13)

1. Suchen, 
Erheben, 
Verarbeiten und 
Aufbewahren

Deutsch, Englisch, Französisch, 
Spanisch, Politik-Wirtschaft, 
Erdkunde, Musik, Religion, 
Geschichte, WuN, Mathematik, 
Biologie, Physik,

Deutsch, Englisch, Französisch, 
Spanisch, Politik-Wirtschaft, 
Erdkunde, Musik, Religion, 
Geschichte, WuN, Biologie, 
Informatik, Seminarfach,

2. Kommunizieren und 
Kooperieren

Deutsch, Englisch, Französisch, 
Spanisch, Erdkunde, Geschichte, 
WuN, Mathematik, Biologie,

Deutsch, Französisch, Spanisch, 
Politik-Wirtschaft, Erdkunde, 
WuN, Mathematik, Informatik, 
Seminarfach, Präventionswoche

3. Produzieren und 
Präsentieren

Deutsch, Englisch, Französisch, 
Spanisch, Politik-Wirtschaft, 
Erdkunde, Musik, Religion, 
Geschichte, WuN, Mathematik, 
Biologie, Physik,

Deutsch, Englisch, Französisch, 
Spanisch, Erdkunde, Musik, 
Religion, Geschichte, WuN, 
Mathematik, Biologie, Physik, 
Informatik, Seminarfach,

4. Schützen und sicher 
Agieren

Deutsch, Spanisch, Musik, WuN, 
Biologie, Präventionswoche

Deutsch, Französisch, Politik- 
Wirtschaft, Religion, WuN, 
Informatik, Seminarfach, 
Präventionswoche

5. Problemlösen und 
Handeln

Musik, Mathematik, Biologie, Physik, Deutsch, Englisch, Politik- 
Wirtschaft, Erdkunde, Religion, 
Geschichte, WuN, Mathematik, 
Biologie, Physik, Informatik, 
Seminarfach,

6. Analysieren, 
Kontextualisieren und 
Reflektieren

Musik, WuN, Biologie, Deutsch, Englisch, Französisch, 
Politik-Wirtschaft, Erdkunde, 
Musik, Religion, Geschichte, 
WuN, Mathematik, Biologie, 
Physik, Informatik, Seminarfach,



Anwendung Fach Jahrgang

Internetrecherche Chemie, Latein, Biologie… 5/6

Textverarbeitung Deutsch 5/6

Digitalgestützte Präsentation Musik, Englisch, Geschichte … 7/8

Tabellenkalkulation Informatik 9/10

Audioproduktion Französisch, Spanisch 7/8

Diagramme Mathematik 5/6

Bildbearbeitung Kunst 5/6

Ersteinführung grundlegender Anwendungen



Digitale Medienkompetenzen im Fach Deutsch 

Jahr-
gang

Medien 

(Hard- 
und 

Software)

digitale Methoden / medienbezogene Inhalte Medienkompetenz 

Schülerinnen und Schüler …

Bezug 
Orientierun
gsrahmen 
Medien-
kompetenz

5/6 PC-Raum/Tablet- 
wagen

Gedichte mithilfe eines 
Textverarbeitungsprogramms gestalten,

Planen, entwickeln ein Medienprodukt, 

informieren sich mithilfe von Medien,

3 

1

Textverarbeitung Kindersuchmaschine nutzen, sprechen über Medienerfahrungen 4, 2

über soziale Netzwerke nachdenken

7/8 s.o. 

KL-Medien 

Textverarbeitung 

Präsentationspr.

Kommentarfunktion und RS-Hilfe eines 
Textverarbeitungsprogramms nutzen,

Können technische Bearbeitungswerkzeuge anwenden, 

recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen,

3 

1

im Internet recherchieren (z.B. zum Thema Bienen), 

über Chancen und Risiken der Digitalisierung informieren,

beurteilen Chancen und Risiken digitaler 
Kommunikationsmöglichkeiten,

2

ein Präsentationsprogramm für ein Referat nutzen präsentieren ihre Medienprodukte unter Einsatz digitaler 
Werkzeuge

3



9/10 s.o. KL-Medien 

(word, 
oncoo,kits 
tools)

Fake News, Hate Speech im Internet und Zeitungen, 
Sachtexten untersuchen und bewerten, 

sprachliche Dimension von Messengern untersuchen, 

Diagramm erstellen, 
kollaborativ an Texten arbeiten

Reflektieren die Wirkung von Mediennutzungen auf 
Gesellschaft und Individuum, erkennen Folgen im 
persönlichen Umfeld, modifizieren ggf. eigenen 
Sprachgebrauch, identifizieren Mechanismen der 
Manipulation und setzen Schutzmaßnahmen ein, wenden 
technische Bearbeitungswerkzeuge an

6 

4 

3

Bewerbungen (Anschreiben, Lebenslauf),

Jg.10
auch online

11 KL-Medien 

eigene 
Endgeräte

Organisieren und strukturieren sich digital mit Hilfe eigener 
Programme, 

führen komplexe Recherchen durch,

Sichern Ergebnisse mit selbst gewählten Methoden, 

interpretieren Informationen aus Medienangeboten 
und bewerten diese,

1 

6

analysieren Literaturverfilmungen, 

reflektieren und kritisieren verschiedene Medien (z.B. 
Smartphone)

beurteilen durch Medien verbreitete Vorstellungen, setzen sich 
kritisch mit Medienverhalten auseinander, analysieren den 
Einfluss der Medien auf Individuum und Gesellschaft

12/13 KL-Medien 

Eigene 
Endgeräte

Medienwelten untersuchen analog und digital: Bücher, 
Zeitungen, Film, Rezensionen, Theateraufführungen

s.o.: wenden das Gelernte an, kommunizieren digital, 
reflektieren über Mediengebrauch, nutzen Medien 
zielgerichtet, sprechen über erstellte Medienprodukte, 
entwickeln Bewusstsein für ethische Fragen der 
Mediennutzung , können ggf. technische Probleme 
benennen und beheben

1,2,3, 
(4),5,6



Digitale Medienkompetenzen im Fach Englisch 

Jahrgang Medien 

(Hard- und Software)

digitale Methoden, medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenz 

Schülerinnen und Schüler …

Be-
zug 

5/6 - Klassenraummedien 
- Laptops im 

Computerraum oder 
Tabletwagen 

- ggf. Mobiltelefone 

- Internetrecherche (z.B. Erstellen einer 
London-Tour, Unit 3, GL2) 

- Verwenden eines Onlinewörterbuches 
(GL2)  

- How to use the telephone: 
Sprachnachrichten und Telefongespräche 
aufnehmen (Unit 5, GL1) 

- How to find information on the internet 
(Unit 3, GL1)

- informieren sich unter Anleitung mithilfe von Medien 
- entwickeln erste Suchstrategien 
- recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen 
- verarbeiten Suchergebnisse 
- planen und entwickeln unter Anleitung Medienprodukte in vorgegeben 

Formaten 
- entnehmen zielgerichtet Informationen aus altersgerechten 

Informationsquellen 

1,3

7/8 - alles aus 5/6 
- Textverarbeitungs-

programm (Word, 
Pages) 

- Gestaltungsprogramme 
(z. B. bookcreator, 
padlet)  

- Präsentationspro-
gramme (z. B. 
PowerPoint, Keynote) 

- Internetrecherche 
- Digitale Poster erstellen (z. B. history of 

GB, a page for a yearbook)  
- mediengestützte Präsentation (z. B. 

Referat, Podcast, Video, usw. – mögliche 
Themen: Cornwall, Scotland, US states, 
NYC sights, contrasts in the US, school 
life in the US) 

- recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen 
- verarbeiten Suchergebnisse 
- führen in kooperativen Arbeitsprozessen mit digitalen Werkzeugen bzw. 

Plattformen Daten zusammen 
- können technische Bearbeitungswerkzeuge sowie ästhetische 

Gestaltungsmittel benennen und wenden diese in verschiedenen Formaten 
(Text, Bild, Audio, Video, etc.) an. 

- analysieren und vergleichen Medienangebote und deren Gestaltungsmittel  
- beherrschen die Praxis der Quellenangabe 
- kennen die Bedeutung von geistigem Eigentum 
- präsentieren ihre Medienprodukte unter Einsatz digitaler Werkzeuge  
- geben in der Zielsprache Rückmeldung zur Medienproduktion und zur 

Präsentation

1,2,3,
6

9/10 - alles aus 7/8 - Internetrecherche (z.B. zu Bildern des 
modernen Deutschlands, GL5, U1 und 
Ferienjobs in UK, GL 6, U1, 12/10) 

- Digitale Poster erstellen (z.B. Bilder des 
modernen Deutschlands, GL 5, U1, 8/1d) 

- Präsentation von Collagen per Beamer 
(modernes Deutschland, GL5, U1, 8/1d) 

- Internetrecherche und mediengestützer 
Kurzvortrag (z.B. facts about Australia, 
GL5, U3, 69/3) 

- Schreiben einen Lebenslauf und ein 
Bewerbungsschreiben (GL6, U1, 12/10) 

- Gestalten kriteriengeleitet am PC ein 
Handout zu einer Präsentation (z.B. GL6, 
U2, 58 und 59)

- führen selbständig komplexe Medienrecherchen durch 
- wählen geeignete Präsentationsformen für eine sach- und 

addressatengerechte Veröffentlichung ihrer Medienprodukte 
- geben kriteriengeleitet Rückmeldung zum Medienprodukt und zur 

Präsentation

1,3



11 - alles aus 9/10 
- BYOD Tablets und 

Convertibles

- Kritische Auseinandersetzung mit der 
Internetnutzung durch Privatleute und 
Firmen: Digital presence, digital footprint, 
consumer tracking, media literacy (GL 
Unit 2) 

- Analyse und Bewertung von youtube-
Rhetorik-Videos (z.B. Beyoncé‘s 
graduation speech „Class of 2020, 
TEDspeeches on various topics) 

- Erstellung eigener Onlinetexte (z.B. blog 
post – topic and target group, structure 
etc. GL Unit 2) 

- Analyse eines Romanausschnitts, der 
sich mit „online dares“ beschäftigt 
(„Nerve“, GL Unit 2) 

- Analyse eines Romanausschnitts, der 
sich mit social networks beschäftigt („The 
Circle“) 

- writing a Twitter short story (GL Unit 2) 
- Analyse von Kurzfilmen mit social 

network-bezogenem Inhalt, z.B. „Cyber 
sin“ (GL Unit 2) 

- sustainability of digital devices (e.g. 
sustainable smartphones, designed 
obsolescence, GL Unit 4)

- analysieren und reflektieren den Einfluss von Medien auf gesellschaftliche 
Prozesse und Werte 

- beurteilen durch Medien vermittelte Rollen- und Wirklichkeitsvorstellungen 
- beurteilen die Bedeutung medialer Darstellungen für die 

Bewusstseinsbildung und die gesellschaftliche Meinungsbildung 
- sichern Ergebnisse mit selbstgewählten Methoden und Strategien 
- verwenden verschiedene digitale Kommunikationsmöglichkeiten 

zielgerichtet, adressaten- und situationsgerecht 
- entwickeln ein Bewusstsein für ethische Fragen der Datenverwendung und 

bringen ihre Haltung in den gesellschaftlichen Diskurs ein 
- verstehen Funktionsweisen sowie grundlegende Prinzipien der digitalen 

Welt 
- bewerten Medienangebote und deren Gestaltungsmittel 
- beurteilen die Entwicklung digitaler Medien und Technologien

1,2, 
4,5, 6

12/13 - alles aus 11 - englischsprachige Erklärvideos auf 
YouTube verstehen, analysieren und 
vergleichen 

- digitale Präsentationen in englischer 
Sprache

- interpretieren Informationen aus Medienangeboten und bewerten diese 
kritisch 

- bewerten Informationsquellen und Suchergebnisse 
- bewerten und nutzen effektive digitale Lernmöglichkeiten und digitale 

Werkzeuge sowie Medien zum Lernen und Arbeiten 
- setzen unterschiedliche Gestaltungsmittel zielgerichtet ein 
- wählen geeignete Präsentationsformen für eine sach- und 

adressatengerechte Veröffentlichung ihrer Medienprodukte 
- berücksichtigen Persönlichkeits-, Urheber- und Nutzungsrechte bei ihren 

Gestaltungs- und Produktionsprozessen

3,5,6



Digitale Medienkompetenzen im Fach Französisch 

Jahr-
gang

Medien 

(Hard- und 
Software)

digitale Methoden / 
medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenz 

Schülerinnen und 
Schüler …

Be-
zug

6 -Klassenraum-
medien 

-Tabletwagen

-Abspielen von Audio und 
Audiovideo-Dokumenten zur 
Informationsentnahme 

-Verwendung von Online-Codes

-entnehmen zielgerichtet Informationen aus altersgerechten 
Informationsquellen

1

7/8 -alles aus Jg.6 

-iserv

-Internetrecherche 

-Produktion von Audio- Dokumenten

-informieren sich unter Anleitung mithilfe von digitalen 
Medien 

-speichern Daten und Informationen sicher und auffindbar 

-präsentieren, veröffentlichen oder teilen ihre 
Medienprodukte 

-führen in kooperativen Arbeitsprozessen mit digitalen 
Werkzeugen Daten, Informationen und Ressourcen

1/2/3

9/10 -alles aus 7/8 

-Textverarbeitungs
- programm

-Redaktion von Texten unter 
Verwendung fremdsprachlicher 
Zeichensätze

-präsentieren ihre Medienprodukte unter Einsatz digitaler 
Werkzeuge 

-organisieren, strukturieren und sichern Daten und 
Informationen 

-rufen Daten und Informationen von verschiedenen Orten ab

1/3



11 -alles aus 9/10 

-BYOD 

-Präsentations- 
programm

-Referate mit digital gestützter 
Präsentation 

-Filmanalyse 

-Auswertung von Schaubildern

- wählen geeignete Präsentationsformen für eine sach- 
und adressatengerechte Veröffentlichung ihrer 
Medienprodukte 

-teilen ihre Produkte uner Berücksichtigung von 
Urheber und Nutzungsrecht 

-benennen Risiken und Gefahren digitaler Umgebungen 

-recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen 

-verarbeiten Informationen, Inhalte und vorhandene 
Suchergebnisse weiter 

-setzen sich mit ihrem eigenen Medienverhalten 
auseinander

1/2/
3 
/4/6

12/13 -alles aus 11 -digitale Präsentationen 

-ggf. Filmanalyse

-setzen unterschiedliche Gestaltungsmittel zielgerichtet 
ein 

-berücksichtigen Persönlichkeits-, Urheber- und 
Nutzungsrechte bei ihren Gestaltungs- und 
Produktionsprozessen 

-sichern Ergebnisse mit selbstgewählten Methoden 
und Strategien

1/3



Digitale Medienkompetenzen im Fach Spanisch 

Jahr-
gang

Medien 

(Hard- und 
Software)

digitale Methoden / medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenz 

Schülerinnen und Schüler 
…

Be- 
zug

6 - Klassenraumme
dien 

- Laptops im 
Computerrau
m oder 
Tabletwagen

- Abspielen von 
audio- und 
audiovisuellen 
Dateien zur 
Informations-
entnahme 

- Verwendung von Online-Codes

- entnehmen zielgerichtet Informationen aus 
altersgerechten Informationsquellen.

1

7/8 - Alles aus Jg. 6 
- Iserv

- Internetrecherche 
- Produktion von 

Audiodokumenten.

- informieren sich unter Anleitung mithilfe von Medien. 
- teilen Dateien, Informationen und Links. 
- führen in kooperativen Arbeitsprozessen mit digitalen 

Werkzeugen bzw. 
Plattformen Daten zusammen. 

- präsentieren, veröffentlichen oder teilen ihre 
Medienprodukte.

1, 2, 
3, 4

9/10 - alles aus Jg. 
6-8 

- Textverarbeit
ungs- 
programme

- Redaktion von Texten unter 
Verwendung 
fremdsprachlicher Zeichen 
(z.B. Akzente)

- speichern Daten und Informationen sicher und auffindbar. 
- präsentieren ihre Medienprodukte unter Einsatz digitaler 

Werkzeuge. 
- definieren Kriterien für die Beurteilung von 

Medienprodukten. 
- benennen Risiken und Gefahren digitaler Umgebungen 

und entwickeln ein grundlegendes 
Sicherheitsbewusstsein.

1, 3

11 - alles aus 6-10 
- BYOD-Tablets 

und 
-Convertibles 

- Präsentations
progra mme

- Referate mit 
digitalgestützter 
Präsentation 

- Auswertung von Schaubildern

- recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen 
und verarbeiten Suchergebnisse. 

- wählen geeignete Präsentationsformen für 
eine sach- und adressatengerechte 
Veröffentlichung ihrer Medienprodukte. 

- teilen ihre Produkte unter Berücksichtigung von 
Urheber- und Nutzungsrecht. 

- setzen sich mit ihrem eigenen Medienverhalten 
auseinander.

1, 
2,  

3



12/13 - alles aus 6-11 - digitale Präsentationen 
- ggf. Filmanalyse

- sichern Ergebnisse mit selbstgewählten Methoden und 
Strategien. 

- berücksichtigen kulturelle Vielfalt bei der Kommunikation 
und Kooperation in digitalen Umgebungen. 

- setzen unterschiedliche Gestaltungsmittel zielgerichtet ein 
- berücksichtigen Persönlichkeits-, Urheber- und 

Nutzungsrechte bei ihren Gestaltungs- und 
Produktionsprozessen

1, 
2,  

3



Digitale Medienkompetenzenim Fach Latein 

Jahr-
gang

Medien 

(Hard- und Software)

digitale Methoden, 
medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenz 

Schülerinnen und Schüler …

Be- 
zug

6/7 • Klassenraummedien 
• Laptops im 

Computerraum 
oder Tabletwagen 

• IServ

• Internetrecherche 
• Kurzreferate mit 

digitalgestützter 
Präsentation (antike 
Bauwerke, röm. Sitten und 
Gebräuche, Alltagsleben, 
olympische Götter) 

• Anwendung und Erstellen 
von Lern-Apps für 
Vokabeln und 
grammatische 
Phänomene

• recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen 
• verarbeiten Suchergebnisse 
• analysieren und strukturieren themenrelevante Informationen aus 

Medienangeboten

1

8/9 • alles aus 6/7 
• Textverarbeitungs- 

programm 
• Präsentations- 

programm 
• IServ 
• Übersetzungs-App 

(Navigium)

• Internetrecherche 
• Referate mit 

digitalgestützter 
Präsentation 

• Analyse von 
Dokumentarfilmen zur 
Realienkunde 

• Analyse von Bildquellen 
zu antiken Gebäuden, 
Skulpturen und 
mythologischen 
Darstellungen 

• Anwendung und Erstellen 
von Quizlets und Kahoots

• recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen 
• verarbeiten ihre Rechercheergebnisse 
• führen in kooperativen Arbeitsprozessen mit digitalen 

Werkzeugen bzw. Plattformen Daten zusammen 
• kennen die Bedeutung von geistigem Eigentum 
• geben kriteriengeleitet Rückmeldung zum Medienproduktion und zur 

Präsentation

1,2,3

10/11 • alles aus 8/9 • Analyse von 
Dokumentarfilmen 

• Analyse von Bildquellen 
• Analyse der Leserlenkung 

durch den Autor 
(Psychagogie) in digitalen 
Medien erkennen

• beurteilen durch Medien vermittelte Rollen- 
und Wirklichkeitsvorstellungen 

• analysieren und reflektieren den Einfluss von Medien auf 
gesellschaftliche Prozesse und Werte (z.B. Caesar: „De 
bello Gallico“) 

• beurteilen die Bedeutung medialer Darstellungen für 
die Bewusstseinsbildung und die politische und 
historische Meinungsbildung 

• lernen die Bedeutung unterschiedlicher Rezeptionen antiker Stoffe 
in verschiedenen Epochen kennen (z.B. Ovidrezeption in der NS-
Zeit)

6



Digitale Medienkompetenzen im Fach Kunst

Jahr-
gang

Medien

(Hard- und Software)
digitale Methoden, medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenz 

Schülerinnen und 

Schüler …

Be-
zug

5/6 - Klassenraumm
edien 

- BYOD-Geräte 
- Bildaufnahme- 

und 
-bearbeitungs-Apps

- Fotografie 
- digitale Bildbearbeitung 
- Präsentation

- produzieren fotografische Bilder 
- bearbeiten digitale Fotografien 
- präsentieren Bildergebnisse

3

7/8 - alles aus 5/6 
- Laptops im 

Computerraum 
oder Tablet-
Wagen 

- Präsentations-Apps

- Bildsequenzen 
- Präsentation

- produzieren Einzelbilder 
- bearbeiten Bilder 
- fügen Einzelbilder zu Bildsequenzen zusammen 
- präsentieren Werkergebnisse 3

9/10 - alles aus 7/8 
- evtl. Vektorgrafik-

Apps 
- Zeichen- / Mal-

Apps

- Grafik-Design u. a. 
- Film 
- Entwurfszeichnungen

- rezipieren und produzieren Bilder bzw. Gegenstände aus dem 
Design-Bereich 

- analysieren und realisieren Filme 
- fertigen Entwurfs- und andere Zeichnungen an

1,3,
5

11 - alles aus 9/10 
- BYOD 

Tablets und 
Convertibles

- Werkstattarbeit: komplexe 
künstlerische Projekte, teils 
mit Entwicklung eigener 
Themenfelder

- entwerfen und produzieren künstlerische Werke 
- analysieren und reflektieren gestalterische Prozesse 
- sichern Ergebnisse mit selbstgewählten Methoden und 

Strategien 1,3,5
,6

12/13 - alles aus 11 - Werkstattarbeit: komplexe 
künstlerische Projekte, teils mit 
Entwicklung eigener 
Themenfelder

- entwerfen und produzieren künstlerische Werke 
- analysieren und reflektieren gestalterische Prozesse 
- sichern Ergebnisse mit selbstgewählten Methoden und 

Strategien
1,3,5

,6



Digitale Medienkompetenzen im Fach Musik 

Jahr-
gang

Medien 

(Hard- und 
Software)

digitale Methoden / medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenz 

Schülerinnen und Schüler …

Be- 
zug

5/6
- Klassenra

um- 
medien 

- mp3- 
Player& 
Aufnahmeg
eräte 

- Drum 
computer 
(z.B. Garage 
Band, 
mikeslessons.
com)

- Internetrecherche 
- Produzieren (Aufnahmen 

anfertigen, 
z.B. eine Klanggeschichte 
anfertigen, Alltagsgeräusche 
o.Ä., Erstellen von Rhythmen)

- Recherchieren z.B. zu Komponistenbiographien/ 
Funktion der Stimme in verschiedenen digitalen 
Umgebungen 

- verarbeiten Suchergebnisse 
- analysieren und strukturieren themenrelevante 

Informationen aus Medienangeboten 
- rufen Daten und Informationen von verschiedenen Orten ab. 
- präsentieren die medialen Produkte unter Einsatz digitaler 

Werkzeuge (Audio Player, …) 
- wenden einfache Funktionen von digitalen Werkzeugen 

(unter Anleitung) an (z.B. Drum Computer, Audio 
Player…)

1, 3, 
5

7/8
- s.o. 
- Notiz- 

und 
Präsentati
ons- 
program
me 

- Ipads

- Internetrecherche 
- Referate mit 

digitalgestützter 
Präsentation 

- Produzieren (Loops, 
Grooves…) 

- Reflektieren von 
Musikkonsum

- wenden einfache Funktionen von digitalen Werkzeugen 
(unter Anleitung) an (z.B. Loop Programme, wie Garage 
Band zum Erstellen von Loops in verschiedenen Stilen) 

- kennen die Bedeutung von geistigem Eigentum. (z.B. Musik 
und Markt) 

- reflektieren ihr eigenes Nutzungsverhalten 
- reflektieren die Wirkung von Medien auf das eigene 

Handeln sowie auf Individuum und Gesellschaft (Musik 
und Markt, Musik in der Werbung…)

1, 3, 
4, 
6



9/10
- S.o. 
- Ipads 
- Programm

e zur 
Notation 
von Musik 
(z.B. 
Freeware 
wie 
musescore
)

- Internetrecherche 
- Referate mit 

digitalgestützter 
Präsentation 

- Produzieren (Audio – 
und Videoaufnahmen, 
Garage Band)

- führen selbständig komplexe Medienrecherchen durch 
(z.B. Musik und Politik, Romantik…) 

- setzen unterschiedliche Gestaltungsmittel 
zielgerichtet ein und dokumentieren ihren 
Produktionsprozess (Notationssoftware, Garage 
Band…) 

- integrieren eigene digitale Produkte in bestehendes 
Wissen. (z.B. Umgang mit Videoschnittsoftware, 
Audioschnittsoftware wie audacity…) 

- geben kriteriengeleitet Rückmeldung zum 
Medienprodukt und zur Präsentation 

- beurteilen die Bedeutung medialer 
Darstellungen für die Bewusstseinsbildung 
und die politische Meinungsbildung.

1,3, 
6



11
- S.o. 
- BYOD-Geräte 

(ab 2023/24) 
- V.a. 

Programme 
zur Notation 
von Musik 
(z.B. 
musescore)

- Internetrecherche 
- Referate mit 

digitalgestützter 
Präsentation 

- Produzieren (z.B. 
Arrangements anfertigen)

- führen selbständig komplexe Medienrecherchen durch (Epochenüberblick…) 
- integrieren eigene digitale Produkte in bestehendes Wissen. 

(Schwerpunkt: Notation von Musik) 
- berücksichtigen Persönlichkeits-, Urheber- und Nutzungsrechte bei 

ihren Gestaltungs- und Produktionsprozessen.

1,3

12/13
- S.o. 
- BYOD- Geräte 
- Schwerpunkt 

Notationsprogra
m me (z.B. 
musescore)

- Produzieren (z.B. 
Arrangements anfertigen, 
Stilkopien…)

- integrieren eigene digitale Produkte in bestehendes Wissen. 
(Schwerpunkt: Notation von Musik) 

- berücksichtigen Persönlichkeits-, Urheber- und Nutzungsrechte bei 
ihren Gestaltungs- und Produktionsprozessen.

3



Digitale Medienkompetenzen im Fach Politik-Wirtschaft 

Jahr-
gang

Medien 

(Hard- und 
Software)

digitale Methoden / medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenz 

Schülerinnen und Schüler 
…

Be- 
zug

8 ipad-Wagen, PC-
Räume, KL-Medien 

Notiz- und 
Präsentationsprogramme

Internetrecherche 

Erstellen 

Präsentieren

-recherchieren z. B. zum Internetauftritt der Gemeinde Isernhagen/ der 
politischen Situation/ aktuellen Streitfragen 
-erstellen eine Präsentation z. B. zu den Rechercheergebnissen 
-präsentieren die medialen Produkte unter Einsatz digitaler Werkzeuge

1. 

3. 

3.

9 s.o. Analyse und Vergleich 

Zusammenführen 

Beurteilen

-analysieren und vergleichen z. B. Karikaturen, Schaubilder, Texte, Statistiken, 
Videos und dabei Abruf von Daten an verschiedenen Orten 
-führen Informationen in kooperativen Arbeitsprozessen mit digitalen 
Werkzeugen zusammen 
-beurteilen mediale Darstellungen und Inhalte

1. 

2. 

6.

10 s.o. Entwickeln -entwickeln ein Bewusstsein für Datensicherheit, Datenschutz und 
Datenmissbrauch z. B. anhand der Vorratsdatenspeicherung

4.

11 BYOD-Geräte (ab 
2023/24) 

s.o.

Beurteilen 

Auseinandersetzen 

Reflektieren

-beurteilen und reflektieren die Wirkung von Medien 
-setzen sich mit dem Problem ständiger Verfügbarkeit und Erreichbarkeit 
auseinander 
-reflektieren die Potentiale der Digitalisierung

6.

12 BYOD-Geräte (ab 
2024/25) 

s.o.

Beurteilen 

Anpassen 

Finden

-beurteilen mediale Darstellungen für die politische Meinungsbildung 
-passen digitale Umgebungen und Werkzeuge zum persönlichen Gebrauch 
an 
-finden Lösungen für technische Probleme/ Funktionsweisen/ Prinzipien der 
digitalen Welt

6. 

5. 

5.

13 BYOD-Geräte (ab 
2025/26) 

s.o.

Sichern 
Interpetieren und Bewerten 

Nutzen

-sichern Ergebnisse mit selbstgewählten Methoden und Strategien 
-interpretieren und bewerten Informationen aus Medienangeboten 
-nutzen und reflektieren von (internationalen) Internetdiensten

1. 

1. 

4.



Digitale Medienkompetenzen im Fach Erdkunde 

Jahr-
gang

Medien 

(Hard- und 
Software)

digitale Methoden, medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenz 

Schülerinnen und Schüler …

Be- 
zug

5/6 - Klassenraummedien 
- Laptops im 

Computerraum 
oder Tabletwagen

- Internetrecherche
- recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen. 
- verarbeiten Suchergebnisse. 
- organisieren, strukturieren und sichern Daten und Informationen. 
- speichern Daten und Informationen sicher und auffindbar.

1

7/8 - alles aus 5/6 
- Textverarbeitung

s- programm 
- Präsentation

s- programm 
- IServ

- Internetrecherche 
- Referate mit 

digitalgestützer 
Präsentation

- recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen. 
- verarbeiten Suchergebnisse. 
- nutzen in kooperativen Arbeitsprozessen digitale Werkzeuge. 
- beherrschen die Referenzierungspraxis (Quellenangaben). 
- präsentieren ihre Medienprodukte unter Einsatz digitaler Werkzeuge. 
- kennen die Bedeutung von geistigem Eigentum. 
- geben kriteriengeleitet Rückmeldung zum Medienproduktion und zur 

Präsentation.

1,2,3

9/10 - alles aus 7/8 - z.B. Analyse von Karten und 
Bildquellen (z.B. Einsatz von 
Manipulation von Fotos erkennen)

- wählen in kooperativen Arbeitsprozessen passende digitale 
Werkzeuge bzw. Plattformen zum Teilen und beherrschen die 
Referenzierungspraxis (Quellenangaben). 

- präsentieren ihre Medienprodukte unter Einsatz digitaler Werkzeuge. 
- Erkennen die Wirkung unterschiedlicher Darstellungsmittel in und 

durch Medien. 
- beurteilen durch Medien vermittelte Rollen- 

und Wirklichkeitsvorstellungen.

2,3,6

11 - alles aus 9/10 
- BYOD Tablets 

und Convertibles

- z.B. Schaubilder / Grafiken analysieren 
und erstellen 

- z.B. Concept Maps digital erstellen

- sichern Ergebnisse mit selbstgewählten Methoden und Strategien. 
- beurteilen durch Medien vermittelte Rollen- 

und Wirklichkeitsvorstellungen. 
- schätzen die Auswirkungen digitaler Technologien auf 

wirtschaftliche, soziale und politische Prozesse ein.

1,6



12/13 - alles aus 11 - z.B. Erklärvideos analysieren 
und vergleichen 

- digitale Präsentationen

- interpretieren Informationen aus Medienangeboten und bewerten 
diese kritisch. 

- bewerten kriteriengeleitet Informationsquellen und Suchergebnisse. 
- wählen geeignete Präsentationsformen für eine sach- 

und adressatengerechte Veröffentlichung ihrer 
Medienprodukte. 

- bewerten und nutzen effektive digitale Lernmöglichkeiten und 
digitale Werkzeuge sowie Medien zum Lernen, Arbeiten und 
Problemlösen. 

- beurteilen die Bedeutung medialer Darstellung für die 
Bewusstseinsbildung und die politische 
Meinungsbildung.

1,3,5
, 
6



Digitale Medienkompetenzen im Fach Religion 

Jahr-
gang

Medien 

(Hard- und 
Software)

digitale Methoden / medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenz 

Schülerinnen und Schüler …

Be- 
zug

5/6 - Klassenraummedie
n 

- Laptops im 
Computerraum 
oder Tabletwagen

- Internetrecherche (z. B. 
umweltgerechtes Handeln) 

- Virtueller 
Kirchenrundgang

- Recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen 
- Organisieren, strukturieren und sichern Daten und 

Informationen

1

7/8 - Alles aus 5/6 
- Präsentation

s- 
programm 

- IServ

- Internetrecherche 
- Referate mit 

digitalgestützter 
Präsentation (z. B. 
moderne Propheten)

- s. o. 
- verarbeiten Informationen, Inhalte und vorhandene 

digitale Produkte weiter 
- präsentieren ihre Medienprodukte unter Einsatz 

digitaler Werkzeuge

1 
3

9/10 - Alles aus 7/8 - Internetrecherche 
- Referate mit digitalgestützter 

Präsentation (z. B. 
buddhistische Feste, 
kirchliche Berufe) 

- Sterben und Tod: digitale 
Trauer und digitaler Nachlass

- Führen selbstständig komplexe Medienrecherchen durch 
- Setzen unterschiedliche Gestaltungsmittel zielgerichtet 

ein und geben kriteriengeleitet Rückmeldung zum 
Medienprodukt und zur Präsentation 

- entwickeln ein Bewusstsein für ethische Fragen 
der Datenverwendung und bringen ihre Haltung 
in den gesellschaftlichen Diskurs ein 

- reflektieren die Bedeutung von Medien für die 
Identitätsbildung

1 
3 

4 

6

11 - Alles aus 9/10 
- BYOD: Tablets 

und 
Convertibles

- Internetrecherche (z. B. 
historische und aktuelle 
Erscheinungsformen von 
Kirche, kirchliche 
Hilfswerke) 

- Referate mit 
digitalgestützter 
Präsentation

- Führen selbstständig komplexe Medienrecherchen durch 
- Setzen unterschiedliche Gestaltungsmittel zielgerichtet 

ein und geben kriteriengeleitet Rückmeldung zum 
Medienprodukt und zur Präsentation

1 
3



Stand: November 2022 

12/13 - Alles aus 11 - Internetrecherche 
- Referate mit 

digitalgestützter 
Präsentation 

- Erstellen von digitalen 
Schaubildern/Grafiken (z. B. 
zur Visualisierung von 
Textmaterial oder Erstellung 
eines Social Media Profils 
für Jesus)

- Führen selbstständig komplexe Medienrecherchen durch 
- Setzen unterschiedliche Gestaltungsmittel zielgerichtet 

ein und geben kriteriengeleitet Rückmeldung zum 
Medienprodukt und zur Präsentation 

- Bewerten und nutzen effektive digitale 
Lernmöglichkeiten und digitale Werkzeuge sowie Medien 
zum Lernen, Arbeiten und Problemlösen

1 
3 

5



Digitale Medienkompetenzen im Fach Werte und Normen 

Jahr-
gang

Medien 

(Hard- und 
Software)

digitale Methoden, medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenz 

Schülerinnen und Schüler …

Be- 
zug

5/6 - Klassenraummedien 
- Laptops im 

Computerraum 
oder Tabletwagen 

- Präsentationsprog
ra mm 

- Textverarbeitungsp
ro gramm

- Internetrecherche 
- Referate mit 

digitalgestützter 
Präsentation 

- Erstellung einer Concept Map

- recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen 
- verarbeiten Suchergebnisse 
- analysieren und strukturieren themenrelevante Informationen 

aus Medienangeboten 
- mögliche Recherchethemen: Glückssymbole, andere Länder 

Gebräuche 
- gestalten ein Comic zum Thema: Mein Weg zum Glück 
- Lernen Verhaltensregeln im Umgang mit digitalen Medien kennen 

und stellen diese auf 
- Mögliche Präsentationsthemen: 
- Erstellen Concept Map zum „Ich“ und seine Beziehungen 
- Erstellen eine Präsentation über ein Land (Leben in Vielfalt) 
- Erstellen eine Präsentation über Religion, Weltanschauung

1,2,
3

7/8 - alles aus 5/6 
- Textverarbeitung

s- programm 
- Präsentation

s- programm 
- IServ

- Internetrecherche 
- Referate mit 

digitalgestützer 
Präsentation 

- Erstellung von Plakaten (Word/ easily)

- recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen 
- verarbeiten Suchergebnisse 
- Erstellen Präsentationen zum Thema: stoffgebundener Süchte, 
- geben kriteriengeleitet Rückmeldung zum Medienproduktion und 

zur Präsentation 
- analysieren und reflektieren den Einfluss von Medien 

auf gesellschaftliche Prozesse und Werte 
(Computer- und Smartphonesucht)

1,2,
3, 
4,6

9/10 - alles aus 7/8 - Analyse von 
Dokumentarfilmen/ 
Castingshows (Germanys 
Next Topmodel) 

- Referate mit digital 
gestützte Präsentation 

- Podcast analysieren/erstellen

- beurteilen durch Medien/Technik verursachte Umweltschäden 
- analysieren und reflektieren den Einfluss von Medien 

auf gesellschaftliche Prozesse und Werte 
(Menschenwürde) 

- reflektieren den Umgang mit digitalen Medien auf die 
mentale Gesundheit 

- beurteilen die Bedeutung medialer Darstellungen für 
die Bewusstseinsbildung und die politische 
Meinungsbildung 

- mögliche Themen: digitale Identität, Schönheitswahn; Instagramm und

1,2,
3, 
4,6



11 - alles aus 9/10 
- BYOD Tablets 

und Convertibles

- Schaubilder analysieren und erstellen 
- Concept Maps digital erstellen 
- Analyse von Spielfilmen

- analysieren und reflektieren den Einfluss von Medien 
auf gesellschaftliche Prozesse und Werte 

- beurteilen durch Medien vermittelte Rollen- 
und Wirklichkeitsvorstellungen 

- beurteilen die Bedeutung medialer Darstellungen für 
die Bewusstseinsbildung und die politische 
Meinungsbildung 

- sichern Ergebnisse mit selbstgewählten Methoden und Strategien

1,6

12/13 - alles aus 11 - Youtube Folge Analyse: An 
einem Sommersonntag (Trolley 
Problem) 

- Filmanalyse Terror -Ihr Urteil 
- Analyse von Filmen: 

Anthropologische Aussage in 
Filmen ( digitale Projektarbeit) 
z.B: Planet der Affen, I Robot, künstliche 
Intelligenz, Her, 

- digitale Präsentation

- interpretieren Informationen aus Medienangeboten und bewerten 
diese kritisch 

- bewerten kriteriengeleitet Informationsquellen und Suchergebnisse 
- bewerten und nutzen effektive digitale Lernmöglichkeiten und 

digitale Werkzeuge sowie Medien zum Lernen und Arbeiten 
- setzen unterschiedliche Gestaltungsmittel zielgerichtet ein 
- wählen geeignete Präsentationsformen für eine sach- 

und adressatengerechte Veröffentlichung ihrer 
Medienprodukte 

- berücksichtigen Persönlichkeits-, Urheber- und Nutzungsrechte bei 
ihren Gestaltungs- und Produktionsprozessen 

- mögliche Themen: Technik und Mensch, Verschwörungstheorien, 
Fake News im Internet 

- analysieren und reflektieren den Einfluss von Medien auf 
gesellschaftliche Prozesse und Werte (Menschenbilder, 
Willensfreiheit)

3,5,
6



Digitale Medienkompetenzen im Fach Geschichte 

Jahr-
gang

Medien 

(Hard- und 
Software)

digitale Methoden, 
medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenz 

Schülerinnen und Schüler 

…

Be- 
zu
g

5/6 - Klassenraumme
dien 

- Laptops im 
Computerrau
m oder 
Tabletwagen

- Internetrecherche - recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen 
- verarbeiten Suchergebnisse 
- analysieren und strukturieren themenrelevante 

Informationen aus Medienangeboten

1

7/8 - alles aus 5/6 
- Textverarbeit

ungs- 
programm 

- Präsentat
ions- 
program
m 

- IServ

- Internetrecherche 
- Referate mit 

digitalgestützer 
Präsentation

- recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen 
- verarbeiten Suchergebnisse 
- führen in kooperativen Arbeitsprozessen mit digitalen 

Werkzeugen bzw. 
Plattformen Daten zusammen 

- beherrschen die Referenzierungspraxis (Quellenangaben) 
- kennen die Bedeutung von geistigem Eigentum 
- geben kriteriengeleitet Rückmeldung zum 

Medienproduktion und zur Präsentation

1,2,
3

9/10 - alles aus 7/8 - Analyse von Dokumentarfilmen 
- Analyse von 

Bildquellen 
(Manipulationen z.B. 
von Fotos erkennen) 

- Mediengestützte Propaganda 
in der NS- Zeit

- beurteilen durch Medien vermittelte Rollen- und 
Wirklichkeitsvorstellungen 

- analysieren und reflektieren den Einfluss von Medien auf 
gesellschaftliche Prozesse und Werte 

- beurteilen die Bedeutung medialer 
Darstellungen für die Bewusstseinsbildung 
und die politische Meinungsbildung

6

11 - alles aus 9/10 
- BYOD 

Tablets und 
Convertibles

- Schaubilder analysieren und 
erstellen 

- Concept Maps digital erstellen 
- Analyse von Spielfilmen

- analysieren und reflektieren den Einfluss von Medien auf 
gesellschaftliche Prozesse und Werte 

- beurteilen durch Medien vermittelte Rollen- und 
Wirklichkeitsvorstellungen 

- beurteilen die Bedeutung medialer 
Darstellungen für die Bewusstseinsbildung 
und die politische Meinungsbildung 

- sichern Ergebnisse mit selbstgewählten Methoden und 
Strategien

1,6



12/13 - alles aus 11 - Erklärvideos auf YouTube 
analysieren und vergleichen 

- digitale Präsentationen

- interpretieren Informationen aus Medienangeboten und 
bewerten diese kritisch 

- bewerten kriteriengeleitet Informationsquellen und 
Suchergebnisse 

- bewerten und nutzen effektive digitale 
Lernmöglichkeiten und digitale Werkzeuge sowie 
Medien zum Lernen und Arbeiten 

- setzen unterschiedliche Gestaltungsmittel zielgerichtet ein 
- wählen geeignete Präsentationsformen für 

eine sach- und adressatengerechte 
Veröffentlichung ihrer Medienprodukte 

- berücksichtigen Persönlichkeits-, Urheber- und 
Nutzungsrechte bei ihren Gestaltungs- und 
Produktionsprozessen

3,5,
6



Digitale Medienkompetenzenim Fach Mathematik 

Jahr-
gang

Medi
en

(Hard- 
und 

Softwar
e)

digitale Methoden / 
medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenz 

Schülerinnen und 

Schüler …

Be- 
zug

5 /6 - Klassenraum 
medien 

- Laptops 
im 
Computerr
au m oder 
Tablet-Wagen

- mithilfe von digitalen Medien 
Schülerlösungen vergleichen 
und Ergebnisse sichern 

- dynamische Geometriesoftware 
(z.B. GeoGebra) zur Darstellung 
einfacher geometrischer 
Problemstellungen verwenden 

- Internetrecherchen durchführen

- verwenden Klassenraummedien zur Präsentation von 
Ergebnissen 

- nutzen in kooperativen Arbeitsprozessen digitale Werkzeuge 
- nutzen digitale Werkzeuge nach Vorgabe zur Lösung 

von einfachen Problemen 
- recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen 
- beherrschen den Umgang mit altersgerechten Suchmaschinen. 
- entnehmen zielgerichtet Informationen aus 

altersgerechten Informationsquellen 
- beschreiben und interpretieren Daten

3, 5

7/8 - alles aus 5/6 
- CAS-Rechner

- digitale Werkzeuge (z.B. CAS-Rechner) 
nutzen, um Gleichungssysteme zu lösen 

- digitale Werkzeuge (z.B. CAS-
Rechner) nutzen, um algebraische 
Problemstellungen zu lösen 

- erzeugen und nutzen 
computergestützte Graphen und 
Wertetabellen 

- digitale Werkzeuge (z.B. EXCEL) 
nutzen, um stochastische 
Simulationen durchzuführen

- identifizieren technische Probleme und 
entwickeln Lösungsstrategien 

- nutzen digitale Werkzeuge zur Lösung von Problemstellungen 
- nutzen digitale Werkzeuge, um reale Situationen zu simulieren 
- entwickeln und nutzen Strategien zur Beseitigung eigener 

Defizite mit und bei der Nutzung digitaler Werkzeuge 
- führen in kooperativen Arbeitsprozessen mit digitalen 

Werkzeugen Daten, Strategien, Informationen und 
Ressourcen zusammen

1, 2, 
5

9/10 - alles aus 7/8 - digitale Werkzeuge nutzen, um 
Daten grafisch darzustellen, zu 
analysieren und nach vorgegebenen 
Kriterien auszuwerten. 

- mithilfe von digitalen Werkzeugen 
Ausgleichsparabeln bestimmen (z.B. 
durch Parametervariationen in 
GeoGebra

- setzen digitale Werkzeuge bedarfsgerecht ein, 
um allgemeingültige Gesetzmäßigkeiten zu 
identifizieren 

- nutzen digitale Werkzeuge zur Modellierung 
- kooperieren selbständig und reflektiert in digitalen 

Umgebungen 
- präsentieren ihre Medienprodukte unter Einsatz digitaler 

Werkzeuge

2, 3, 
5



und Regressionen mit dem CAS) und 
Erkenntnisse präsentieren 

- digitale Werkzeuge nutzen, um 
Algorithmen selbständig zu 
programmieren und anzuwenden 
(z.B. Heron-Verfahren mit EXCEL)

- erarbeiten und formulieren erste algorithmische 
Zusammenhänge.

11 - alles aus 9/10 
- BYOD 

Tablet/ 
Convertibl
e

- digitale Werkzeuge (z. B. CAS-
Rechner) nutzen, um Ableitungen 
zu bilden 

- digitale Werkzeuge zur Modellierung 
in der Differenzialrechnung 
anwenden 

- Tabellenkalkulationen zur 
graphischen Auswertung von 
Statistiken nutzen

- reflektieren und bewerten digitale Werkzeuge zum 
Lernen, Arbeiten und Problemlösen 

- setzen Lösungsstrategien effektiv um 
- verarbeiten Informationen weiter und präsentieren sie in 

digitaler Form

3, 
5, 
6

12/13 - alles aus 11 - eine dynamische 
Geometriesoftware (z.B. GeoGebra) 
zum Visualisieren komplexer, sich 
stetig veränderbarer Sachverhalte 
(z.B. Funktionsscharen und 
Rotationskörper) nutzen 

- digitale Werkzeuge zur Modellierung 
von Problemstellungen in der 
beurteilenden Statistik nutzen 

- Erklärvideos auf YouTube analysieren 
und vergleichen

- kooperieren selbständig, reflektiert sowie verantwortungsbewusst 
in digitalen Umgebungen. 

- nutzen digitale Werkzeuge zur Problemlösung und Modellierung 
- interpretieren Informationen aus Medienangeboten und 

bewerten diese kritisch 
- bewerten kriteriengeleitet Informationsquellen und nutzen 

digitale Lernmöglichkeiten/Werkzeuge/Medien zum Lernen 
und Arbeiten 

- wählen geeignete Präsentationsformen für eine sach- 
und adressatengerechte Veröffentlichung aus 

- interpretieren Informationen aus Medienangeboten und 
bewerten diese kritisch 

- bewerten kriteriengeleitet Informationsquellen 
und Suchergebnisse 

- bewerten und nutzen effektive digitale Lernmöglichkeiten 
und digitale Werkzeuge sowie Medien zum Lernen und 
Arbeiten

2, 
3, 
5



Digitale Medienkompetenzen im Fach Biologie 

Jahrgang Medien 
(Hard- und 
Software)

digitale Methoden, medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenzen 
Schülerinnen und Schüler …

Be- 
zug

5/6 - Klassenraummedien 
- Laptops im 

Computerraum 
oder Tabletwagen 

- Textverarbeitung
s- programm 

- eigene Smartphones

- Internetrecherche (bspw. Steckbrief 
zu Wirbeltieren erstellen) 

- Digital gestützte Videoanalyse (bspw. 
von Tieren bzw. Ausbreitung von 
Samen; SloMo Aufnahmen von 
Löwenzahnsamen mit und ohne 
Schirm) 

- Artenkenntnis schulen (Apps: 
Flora Incognita, Seek)

- recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen (1.2) 
- beherrschen den Umgang mit altersgerechten Suchmaschinen (1.1) 
- sammeln und führen vorhandene Inhalte in verschiedenen 

Formaten zusammen (3.1) 
- wenden einfache Funktionen von digitalen Werkzeugen (unter 

Anleitung) an (5.1) 
- erkennen eigene Defizite bei der Nutzung digitaler Werkzeuge (5.1)

1,3,5

7/8 - alles aus 5/6 
- Präsentation

s- programm 
- IServ 
- Body Planet Magic 

T- Shirt

- Werbevideos analysieren 
und reflektieren 
(Ernährung) 

- Referate mit digitalgestützter 
Präsentation (grundlegend!) zu 
Gesundheitsaspekten (bspw. zu 
Essstörungen oder vermeintlichen 
Role Models) 

- Vorgänge des Körperinneren 
durch Tablet sichtbar/erklärbar 
machen (Augmented Reality) 

- App auf Schultablets: Lunge Herz 3D 
- Führen ein 

Ernährungstagebuch (FDDB)

- recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen (1.2) 
- präsentieren ihre Medienprodukte unter Einsatz digitaler Werkzeuge (3.2) 
- analysieren und strukturieren themenrelevante Informationen 

aus Medienangeboten (1.2) 
- führen in kooperativen Arbeitsprozessen mit digitalen Werkzeugen bzw. 

Plattformen Daten zusammen (2.2) 
- […] beherrschen die Referenzierungspraxis (Quellenangaben) (2.2) 
- geben kriteriengeleitet Rückmeldung zum Medienproduktion und 

zur Präsentation (3.3) 
- informieren sich unter Anleitung mithilfe von Medien (1.1) 
- beurteilen durch Medien vermittelte Rollen- und 

Wirklichkeitsvorstellungen (6.3) 
- nutzen digitale Werkzeuge (z.B. Apps) zur Förderung der 

eigenen Gesundheit (4.2)

1, 2, 
3, 4, 
6

9/10 - alles aus 7/8 - Mindmaps/Conceptmaps digital 
erstellen (bspw. zu humoraler/
zellulärer Immunantwort) 

- Referate mit 
digitalgestützter 
Präsentation zu 
psychischen Krankheiten 
(gen. Gründe 
thematisieren) 

- Eigene Erklärvideos zu komplexen 
zellulären Vorgängen erstellen 
(bspw. zur Mitose) 

- Erklärvideos auf YouTube 
analysieren und vergleichen 
(Mitose und Meiose Videos)

- Präsentieren, veröffentlichen oder teilen ihre Medienprodukte (3.1) 
- Können technische Bearbeitungswerkzeuge sowie ästhetische 

Gestaltungsmittel benennen und wenden diese in 
verschiedenen Formaten (hier Video) an (3.2) 

- Definieren Kriterien für die Beurteilung von Medienprodukten (3.2) 
- Schätzen die Auswirkungen digitaler Technologien auf soziale 

Prozesse ein (6.2) 
- Reflektieren die Bedeutung von Medien für die Identitätsbildung (auch 

in gesellschaftlichen Kontexten) (6.3) 
- Bewerten Medienangebote und deren Gestaltungsmittel (6.3)

3,6



11 - alles aus 9/10 
- digitale 

Messwerterfassung 
(Technik von 
Vernier) 

- BYOD Tablets 
und 
Convertibles

- digitale Messwerterfassung 
zu Versuchen der Enzymatik 
( p H , T e m p e r a t u r , 
Leitfähigkeit) 

- Referate mit 
digitalgestützter 
Präsentation (bspw. 
Wirkung verschiedener 
Krankheiten auf 
unterschiedlichen Ebenen) 

- Recherche zur bestehenden Impfpflicht

- sichern Ergebnisse mit selbstgewählten Methoden und Strategien (1.3) 
- beurteilen die Bedeutung medialer Darstellungen für die 

Bewusstseinsbildung und die politische Meinungsbildung 
(6.3) 

- interpretieren Informationen aus Medienangeboten und bewerten 
diese kritisch (1.3) 

- rufen Daten und Informationen von verschiedenen Orten ab (1.2) 

- kritische Auseinandersetzung mit experimentell gewonnenen Daten: 
ist nicht Teil des Orientierungsrahmens

1, 6

12/13 - alles aus 11 - Referate mit 
digitalgestützter 
Präsentation (bspw. zu 
Genommutationen) 

- Erklärvideos auf YouTube 
analysieren und vergleichen 
(Schulung Fachsprache) 

- Referate mit digitalgestützter 
Präsentation zu vielfältigen 
Themen (bspw. 
Endosymbiontentheorie) 

- externe Anbieter digitaler 
Lernumgebungen (bspw. World2Go, 
Schulbiologiezentrum, 
LifeScienceLab Hannover)

- interpretieren Informationen aus Medienangeboten und bewerten 
diese kritisch (1.3) 

- bewerten kriteriengeleitet Informationsquellen und Suchergebnisse (1.3) 
- setzen unterschiedliche Gestaltungsmittel zielgerichtet ein (3.3) 
- wählen geeignete Präsentationsformen für eine sach- und 

adressatengerechte Veröffentlichung ihrer Medienprodukte 
(3.3) 

- berücksichtigen Persönlichkeits-, Urheber- und Nutzungsrechte bei 
ihren Gestaltungs- und Produktionsprozessen (3.3) 

- Integrieren eigene digitale Produkte in bestehendes Wissen (3.3) 
- bewerten und nutzen effektive digitale Lernmöglichkeiten und 

digitale Werkzeuge sowie Medien zum Lernen und Arbeiten (5.3)

1, 3, 
5



Digitale Medienkompetenzen im Fach Physik 

Jahr-
gang

Medien 

(Hard- und 
Software)

digitale Methoden, medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenz 

Schülerinnen und Schüler …

Be- 
zug

5/6 - Klassenraummedien 
- Laptops im 

Computerraum 
und Tabletwagen 

- IServ

- Vergleich von Schülerlösungen, 
Ergebnissicherung, Erarbeitung 
von neuen Problemen 

- Internetrecherche 
- Nutzung von Simulationen

- recherchieren in verschiedenen digitalen Umgebungen 
- verarbeiten Suchergebnisse 
- analysieren und strukturieren themenrelevante Informationen 

aus Medienangeboten 
- wenden einfache Funktionen von digitalen Werkzeugen (unter 

Anleitung) 
an

1, 5

7/8 - alles aus 5/6 
- GTR Casio fx-CP400 
- GeoGebra

- GTR: Lösung von Gleichungen, 
Wertetabellen anlegen, 
Rechenoperationen durchführen, 
Nutzung des „Grafik & Tabelle“-
Menüs um Graphen darzustellen. 

- GeoGebra: Darstellung von 
Diagrammen (t-s- und t-v-
Diagramme) und 
Kräfteparallelogrammen

- verarbeiten Informationen, Inhalte und vorhandene digitale 
Produkte weiter.

3

9/10 - alles aus 7/8 
- Präsentationssoftware

- GeoGebra: Vertiefung der Arbeit 
mit Diagrammen an V-p-
Diagrammen 

- Erstellen von Präsentationen 
für Referate im Thema 
Radioaktivität

- setzen Werkzeuge bedarfsgerecht ein. 
- beurteilen den Nutzen digitaler Lernumgebungen für den 

persönlichen Gebrauch 
- erarbeiten und formulieren erste algorithmische Zusammenhänge. 
- Verarbeiten Informationen weiter

5

11 - alles aus 9/10 
- BYOD Tablets 

und 
Convertibles, 
Smartphones 

- Phyphox

- GTR: Darstellung von 
Funktionsgraphen, Simulationen 
und Animationen. Nutzung des 
„Statistik“- Menüs für 
Regressionen 

- Einführung in Excel (Importieren 
von Daten, berechnen von 
Durchschnittsgeschwindigkeiten, 
Erstellen von z.B. t-s-
Diagrammen) 

- Videoerstellung in slow Motion für 
detaillierte Zeitanalyse beim freien 
Fall

- Verarbeiten Informationen weiter 3



12/13 - alles aus 11 - Excel zur Darstellung von Daten 
(modellieren eines radioaktiven 
Zerfalls mit dem 
Differenzenverfahren) 

- GTR: Berechnung von Integralen 
- GeoGebra: Nutzung für 

Simulationen und zur Darstellung 
von Funktionen

- interpretieren Informationen aus Medienangeboten und bewerten 
diese kritisch 

- bewerten kriteriengeleitet Informationsquellen und Suchergebnisse 
- bewerten und nutzen effektive digitale Lernmöglichkeiten und 

digitale Werkzeuge sowie Medien zum Lernen und Arbeiten 
- setzen unterschiedliche Gestaltungsmittel zielgerichtet ein 
- wählen geeignete Präsentationsformen für eine sach- 

und adressatengerechte Veröffentlichung ihrer 
Medienprodukte

3,5,6



Digitale Medienkompetenzen im Fach Chemie 

Jahr-
gang

Medien 

(Hard- und 
Software)

digitale Methoden / medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenz 

Schülerinnen und Schüler 
…

Be-
zug

5/6 - Klassenraummedien 

- Tabletwagen 
oder Laptops in 
den 
Computerräumen 

- IServ

- Recherche im Internet 

- Präsentation und Vergleich 
von Schülerlösungen 

- Ergebnissicherung

- recherchieren, z. B. Steckbriefe zu Stoffen 

- verwenden altersgerechte Suchmaschinen 

- ordnen und strukturieren Suchergebnisse 

- verwenden Klassenraummedien zur Präsentation 
von Ergebnissen

1, 3

7/8 - alles aus 5/6 

- CAS-Taschenrechner

- Videos z. B. zu 
Redoxreaktionen, welche 
aufgrund des Gefahren- 
potentials nicht als Schüler- 
oder Demonstrationsexperiment 
zulässig sind 

- Taschenrechnernutzung 
für Dichteberechnung

- beschreiben eigene Beobachtungen 
zu (stummgeschalteten) 
Chemievideos 

- verarbeiten digital gewonnene Informationen weiter 
und deuten sie 

- präsentieren Arbeit als Team mit Hilfe 
digitaler Präsentationsformen

2, 3

9/10 - alles aus 7/8 

- Präsentations
-software

- Erstellung von Videos im 
Zeitraffer oder slow motion zur 
Darstellung und Dokumentation 
von chemischen Reaktionen 

- Taschenrechnernutzung 
zur Berechnung der 
Stoffmenge

- kritischer Umgang mit modernen Medien, 
insbesondere dem Internet als 
Informationsquelle 

- Umgang mit Videofunktionen am Elmo oder Handy 

- Umgang mit Programmen wie Powerpoint und Excel 
zur Präsentation von eigenen Schülerbeiträgen und 
Ergebnissen

3, 5



11 - alles aus 9/10 

- BYOD-Geräte 
(ab 2023/24)

- Betrachtung und Vergleich 
von Erklärvideos auf Online-
Portalen 

- Besprechen von 
Versuchsanleitungen aus 
Chemieportalen im Internet

- kritischer Umgang mit Informationen aus 
verschiedenen Internetquellen 
- Erkenntnis, dass empirische Werte keine absoluten 
Werte sind 

- Reflektieren von wissenschaftlichen Aussagen und 
Übertragung auf eigenes 
wissenschaftspropädeutisches Arbeiten

3, 5

12/13 - BYOD-Geräte (ab 
2024/25 bzw. 
2025/26)

- Internetrecherche zu 
industriellen Prozessen und 
Präsentation von Ergebnissen 

- Taschenrechnernutzung für z. B. 
pH-Wert-Berechnung und 
Enthalpien 

- Erstellung von Videos in stop 
motion für Reaktionsmechanismen

- sichern sich Ergebnisse mit selbstgewählten 
Methoden und Strategien 

- bewerten Informationsquellen kritisch und vergleichen 
mit eigenen experimentellen Werten 

- wählen eigenständig Präsentationsformen zur 
Darstellung von Ergebnissen

3, 5, 
6



Digitale Medienkompetenzen im Fach Informatik 

Jahr-
gang

Medien 

(Hard- und 
Software)

digitale Methoden, medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenz 

Schülerinnen und Schüler …

Be- 
zug

9/10 Hardware: 
- Laptops/PCs 

(Computerräume) 
- mobile Endgeräte 

(z.B. Tablets, 
Smartphones) 

Software: 
- Entwicklungsumgeb

un gen (u.a. 
Scratch) 

- Bild-, Ton- und 
Videobearbeitu
ng 

- Webbrowser 
- Office-

Programme 
(Textverarbeitung, 
Tabellenkalkulatio
n, Präsentation) 

- weitere Tools 
und 
Programme

Nutzung von Hard- und Softwarelösungen 
(siehe Medien) für die Erarbeitung u.a. 
folgender medienbezogener Inhalte: 

- Datenaustausch und 
Datenspeicherung in 
Netzwerken 

- Verständnis und sachgerechte 
Handhabung von 
Computersystemen wie PCs und 
Smartphones 

- zielorientierter Einsatz 
von 
Softwarewerkzeugen 

- Lösen von Problemen 
mithilfe algorithmischer 
Ansätze

- sichern Ergebnisse mit selbstgewählten Methoden und Strategien 
- organisieren, strukturieren und sichern Daten und Informationen 
- führen in kooperativen Arbeitsprozessen mit digitalen Werkzeugen 

Daten, Informationen und Ressourcen zusammen 
- wählen geeignete Präsentationsformen für eine sach- und 

addressatengerechte Veröffentlichung ihrer 
Medienprodukte 

- definieren Kriterien für die Beurteilung von Medienprodukten 
- berücksichtigen Persönlichkeits-, Urheber- und Nutzungsrechte bei 

ihren Gestaltungs- und Produktionsprozessen 
- entwickeln ein Bewusstsein für Datensicherheit, Datenschutz und 

Datenmissbrauch, um ihre Privatsphäre durch geeignete Maßnahmen 
zu schützen. 

- beschreiben die Auswirkungen digitaler Technologien auf Natur 
und Umwelt. 

- bewerten und nutzen effektive digitale Lernmöglichkeiten und 
digitale Werkzeuge sowie Medien zum Lernen, Arbeiten und 
Problemlösen 

- erkennen und formulieren algorithmische Strukturen in 
digitalen Werkzeugen 

- planen und verwenden eine strukturierte, algorithmische Sequenz bei 
der Erstellung eigener Programme zur Problemlösung 

- finden Lösungen für technische Probleme und verstehen 
Funktionsweisen sowie grundlegende Prinzipien der digitalen Welt 

- entwickeln und nutzen Strategien zur Beseitigung eigener Defizite bei 
der Nutzung digitaler Werkzeuge 

- reflektieren die Wirkung von Medien auf das eigene Handeln sowie auf 
Individuum und Gesellschaft.

1-6



Digitale Medienkompetenzen im Seminarfach 

Jahr-
gang

Medien 

(Hard- und 
Software)

digitale Methoden / medienbezogene 
Inhalte

Medienkompetenz 

Schülerinnen und Schüler 
…

Be- 
zug

12/1 BYOD-Geräte (ab Recherchieren - recherchieren im Rahmen der „Mini“-Facharbeit Fachliteratur und 
komplexe

1.

2024/25)
Prüfen und Beurteilen

Informationen bzw. Zusammenhänge in verschiedenen digitalen 
Umgebungen (z. B. Kataloge, Suchmaschinen, Datenbanken etc.) 1., 

6.

ipad-Wagen Verarbeiten - prüfen und beurteilen Fachliteratur und Informationen kritisch sowie 
kriteriengeleitet mithilfe digitaler Instrumente auf ihre Wertigkeit

3.

PC-

Räume 

KL-

Medien 

Notiz- und 
Präsentationsprogramme

Analysieren und Auswerten 

Strukturieren 

Erstellen

- verarbeiten Informationen und vorhandene digitale Produkte (unter 
Bedingungen der Intersubjektivität) weiter 
- erstellen/ verfassen die „Mini“-Facharbeit (als digitales Produkt) 
- strukturieren den Arbeitsvorgang an der „Mini“-Facharbeit mithilfe digitaler 
Tools (z. B. automatisches Inhaltsverzeichnis, Fußnotenapparat, 
Quellenverzeichnis; Projekt- bzw. Zeitmanagement)

3. 

3. 

3.

Finden - analysieren/ werten Daten mithilfe digitaler Tools (z. B. Tabellenkalkulation, 
Geometriesoftware) aus

3.

Anpassen - erstellen eine Präsentation zu den Ergebnissen der „Mini“-Facharbeit 5

- finden Lösungen für technische Probleme und Funktionsweisen der 
digitalen

Präsentieren Welt 5.

Rückmeldung geben
- passen digitale Umgebungen & Werkzeuge zum persönlichen Gebrauch 
an 
- präsentieren die Ergebnisse ihrer Facharbeit gestützt auf eine digitale

2.

Präsentation 
- geben Mit-Schüler*innen kriteriengeleitet Rückmeldung zu der 
Präsentation

3.

ihrer „Mini“-Facharbeiten



12/2 BYOD-Geräte (ab 
2025/26) 

s.o.

s.o. Ent-

wickeln 

Reflek-

tieren

s.o. (vertieft im Rahmen der Facharbeit) 
- entwickeln ein Bewusstsein für (u. a. ethische) Fragen der Datennutzung 
bzw. digitalen Technologien für Zwecke der Wissenschaft 
- reflektieren die Wirkung von Medien, u. a. bezüglich der medialen 
Präsentation/ Darstellung von Informationen

4. 

6.

13/1 BYOD-Geräte (ab Recherchieren - recherchieren Informationen zur Seminarfach-Fahrt (u. a. 
Besichtigungsorte,

1.

2026/27)
Aufbereiten

Hintergründe) in verschiedenen digitalen Umgebungen 
- bereiten Informationen z. B. für eine Präsentation/ Führung vor Ort auf 3.

s.o.



Digitale Medienkompetenzen in der Präventionsarbeit 

Medienkompetenz 
nach Fächern und 
Kompetenzfeldern  

Jahrga
ng

Medien 

(Hard- und 
Software)

digitale Methoden / medienbezogene 
Inhalte

Medienkomptenz 

Schülerinnen und Schüler 
…

Be- 
zug

5 Computer, 
Smartboard

Cyber Licence: SuS erarbeiten sich 
einen grundlegenden Umgang mit 
dem Internet anhand von 
abschreckenden, aber auch guten 
Fallbeispielen

Cybermobbing, Schutz persönlicher Daten, Passwortsicherheit 4

9 KL-Medien, 
Smartphones, 
Medienwagen

Cybermobbing, Cyberkriminalität, 
Cyberschutz, Datenschutz, 
Internet- und Mediensucht, 
Internetpornographie, 
Radikalisierung über digitale 
Medien, Medienmündigkeit

Reflektieren kritisch den verantwortungsbewussten Umgang 
mit digitalen Medien und den eigenen Medienkonsum 
entwickeln ein Bewusstsein für Fragen des Datenschutzes und 
der Persönlichkeitsrechte 
beteiligen sich kommunikativ am Austausch über 
Medienerfahrungen

2,4

Kompetenzfeld Deutsch Englisch Französisch Spanisch

1. Suchen, Erheben, Verarbeiten und Aufbewahren II X X X X

III X X X X

2. Kommunizieren und Kooperieren 
II

X X X X

III X X X

3. Produzieren und Präsentieren 
II

X X X X

III X X X X

4. Schützen und sicher Agieren 
II

X X

III X X

Kompetenzfeld



5. Problemlösen und Handeln 
II

III X X

6. Analysieren, Konzeptualisieren und Reflektieren II

III X X X



Kompetenzfeld Latein Kunst Musik Geschichte

1. Suchen, Erheben, Verarbeiten und Aufbewahren II X X X

III X X X

2. Kommunizieren und Kooperieren 
II

X X

III

3. Produzieren und Präsentieren 
II

X X X X

III X X X

4. Schützen und sicher Agieren 
II

X

III

5. Problemlösen und Handeln 
II

X

III X X

6. Analysieren, Konzeptualisieren und Reflektieren II X

III X X X X



Kompetenzfeld Erdkunde Politik-Wirtschaft Religion Werte und 
Normen

1. Suchen, Erheben, Verarbeiten und Aufbewahren II X X X X

III X X X X

2. Kommunizieren und Kooperieren 
II

X X

III X X X

3. Produzieren und Präsentieren 
II

X X X X

III X X X

4. Schützen und sicher Agieren 
II

X

III X X X

5. Problemlösen und Handeln 
II

III X X X X

6. Analysieren, Konzeptualisieren und Reflektieren II X

III X X X X



Kompetenzfeld Mathematik Physik Biologie Chemie

1. Suchen, Erheben, Verarbeiten und Aufbewahren II X X X X

III X

2. Kommunizieren und Kooperieren 
II

X X X

III X

3. Produzieren und Präsentieren 
II

X X X X

III X X X X

4. Schützen und sicher Agieren 
II

X

III

5. Problemlösen und Handeln 
II

X X X

III X X X X

6. Analysieren, Konzeptualisieren und Reflektieren II X

III X X X X



Isernhagen, Juni 2023

Kompetenzfeld Informatik Seminarfach Präventionsarbeit

1. Suchen, Erheben, Verarbeiten und Aufbewahren II

III X X

2. Kommunizieren und Kooperieren 
II

III X X X

3. Produzieren und Präsentieren 
II

III X X

4. Schützen und sicher Agieren 
II

X

III X X X

5. Problemlösen und Handeln 
II

III X X

6. Analysieren, Konzeptualisieren und Reflektieren II

III X X


