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Aufbau und Verbindlichkeit des Rahmenplans

1. Grundlagen

1.1 Aufbau und Verbindlichkeit des Rahmenplans

Intention Die Kultusministerkonferenz hat am 8.12.2016 die Strategie ,Bildung
in der digitalen Welt” verabschiedet. Im Zentrum des vorliegenden
Rahmenplans steht die Verankerung dieser Strategie im alltaglichen
Unterrichten.

Der Rahmenplan ist als unterstitzendes Instrument fir die Unter-
richtsgestaltung zu verstehen.

Giltigkeit Dieser Rahmenplan ist ein Ubergangsplan, der zunichst fiir alle Schul-
arten, Facher und Klassenstufen gilt. Die Vorgaben dieses Plans wer-
den zukinftig in die einzelnen Fachpldne integriert, sodass der vorlie-
gende Rahmenplan schrittweise mit der Inkraftsetzung der Fachpldane
seine Glltigkeit flir die jeweilige Schulart, das Fach bzw. die Jahr-
gangsstufe verliert.

Kompetenzen Im Zentrum des Unterrichts steht der Kompetenzerwerb. Dieser Rah-
menplan listet die in der digitalen Welt verbindlich zu erreichenden
Kompetenzen auf, die in der Auseinandersetzung mit entsprechenden
Inhalten entwickelt werden.

Leitfach Fir jede Kompetenzgruppe ist ein Leitfach festgelegt. Dieses ist — je
nach schulinterner Abstimmung auch in Zusammenarbeit mit anderen
Fachern — dafiir verantwortlich, dass die Basiskompetenzen der ent-
sprechenden Kompetenzgruppe entwickelt werden.

Basiskompetenzen I

Weitere Basiskompetenzen, die im Allgemeinen schon eine Konkreti-
sierung der KMK-Kompetenzen darstellen, werden hier ebenfalls auf-
gefiihrt.

Eine Zuordnung zu einzelnen Jahrgangsstufen erfolgt, wenn die ent-
sprechenden Anforderungen in den bestehenden Fachpldanen bereits
einer Jahrgangsstufe zugeordnet oder fiir das Gelingen von Ubergan-
gen von besonderer Bedeutung sind. Angegeben ist die Jahrgangsstu-
fe, in der die Kompetenz spatestens erworben sein muss.
Basiskompetenzen ohne Angabe einer Klassenstufe werden kontinu-
ierlich entwickelt.

Umsetzung in den Hier finden sich Anregungen fir den Unterricht der einzelnen Facher
Fachpldnen bzw. Fachgruppen.

Themenvorschlage sind fachspezifische Inhalte, die besonders gut zur
Entwicklung der genannten Basiskompetenzen geeignet sind.




Beitrag der Kompetenzen in der digitalen Welt zum
Kompetenzerwerb

2. Beitrag der Kompetenzen in der digitalen Welt zum
Kompetenzerwerb

Der Einsatz digitaler Medien ermdoglicht unseren Lehrerinnen und Lehrern neue Formen der
Veranschaulichung und Motivation. Digitale Werkzeuge erdffnen unseren Schiilerinnen und
Schiilern neue Formen der Auseinandersetzung mit Unterrichtsinhalten. Darliber hinaus wer-
den im Unterricht die Voraussetzungen geschaffen, Schilerinnen und Schiiler an den kommu-
nikativen Moglichkeiten der globalisierten Gesellschaft teilhaben zu lassen.

Der digitale Wandel birgt jedoch auch erhebliche Risiken fiir den Einzelnen wie fiir die Gemein-
schaft. Reiziiberflutung, Desinformationskampagnen, Shitstorms, Gruppenzwang zum Chatten:
das individuelle Glick wie auch der gesamtgesellschaftliche Zusammenhalt bleiben nur er-
reichbar, wenn die Nutzer des Netzes bewusst, verantwortungsvoll und fachkundig mit ihm
umzugehen lernen.

Wenn Schule, Elternhaus und Offentlichkeit gemeinsam diesem Ziel folgen, trigt dies zum
Erwerb fachlicher und lberfachlicher Kompetenzen bei, die fiir die aktuelle Lebensgestaltung
ebenso wie flir die Bewaltigung kiinftiger Herausforderungen unverzichtbar sind.

Den Lehrerinnen und Lehrern werden mit diesem Rahmenplan Handlungsmoglichkeiten ange-
boten, die den Schilerinnen und Schiilern erweiterte Erfahrungen eréffnen und sie fiir 6ffent-
liche Diskurse befahigen.

Die KMK hat in ihrer Strategie einen Kompetenzrahmen verabschiedet, der beschreibt, welche
Kompetenzen die Schilerinnen und Schiller am Ende ihrer schulischen Bildungslaufbahn er-
worben haben sollen. Wenn man den Kompetenzrahmen dahingehend analysiert, welchen
Beitrag jedes einzelne Fach zu dessen Umsetzung leisten kann, wird deutlich, dass in nahezu
allen Fachern das Lernen und Lehren mit digitalen Medien den Unterricht bereichern kann.
Dies gilt sowohl inhaltlich als auch methodisch. Neben dem Fach ,Informatik und Medienbil-
dung”, das auch in die Nutzung digitaler Werkzeuge einfiihren wird, gibt es Facher, die fur die
kulturelle, dsthetische und gesellschaftswissenschaftliche Reflexion der Mediennutzung pra-
destiniert sind und damit zu einem reflektierten Umgang mit Medien in einer digitalen Welt
beitragen kdnnen.



1 Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren

3. Kompetenzen in der digitalen Welt

In diesem Kapitel wird die Umsetzung der Kompetenzen aus den sechs Kompetenzbereichen der KMK-
Strategie dargestellt. Das Leitfach ist flir die Entwicklung der Basiskompetenzen verantwortlich, die jeweils

folgende Tabelle zeigt Beispiele fiir die Umsetzung in den einzelnen Fachern.

1 Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren
1.1 Suchen und Filtern
Leitfach Deutsch

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

Funktionsweise von Suchmaschinen kennen
aussagekraftige Begriffe fiir die Suche formulieren (Schlagworter)

= Kataloge 6ffentlicher Bibliotheken kennen und nutzen Klasse 8
= Spezialsuchmaschinen fir wissenschaftliche Fragen kennen und nutzen (z. B. UB- Klasse 10
Kataloge)

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachpldnen

Astronomie

AWT

Darstellendes Spiel

Deutsch /
Sachunterricht
(Grundschule)

unterschiedliche Aussagen in ihren jeweiligen historischen Kontexten ein-
schlieBlich des Entwicklungsstandes der zur Verfiigung stehenden (Beobach-
tungs-) Technik untersuchen

eine Produktplanung mittels Internetmarktanalyse durchfiihren, Materialbe-
darfsplanungen erstellen

Bauen und Wohnen, z. B. Raumausstattung mit begrenztem Budget planen
(Klasse 8)

Haushalt und Technik, z. B. Modellbau eines Energiesparhauses planen und
durchfiihren (Klasse 8)

online-Formulare zur Ermittlung eigener Starken und Schwachen fir die Be-
rufsorientierung nutzen

verschiedene theaterrelevante Plattformen (z. B. nachtkritik.de, gutenberg.de,
Theaterhomepages) zur thematischen Recherche nutzen

in verschiedenen Medien nach Informationen suchen
Schreibideen sammeln und ordnen

individuell ausgewahlte Texte und deren Autoren vorstellen
Bibliotheksangebote fiir persénliche und schulische Zwecke nutzen
unbekannte Wortbedeutungen erschlieBen

Schreibangebote nach eigenem Interesse auswahlen
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Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachplanen

Evangelische
Religion

Geografie

Informatik

Katholische
Religion

Kunst

Mathematik

Physik

Sozialkunde

einen virtuellen Rundgang in einer Synagoge unternehmen
Bibelstellen in digitalen Bibelausgaben suchen

Informationen zu aktuellen Ereignissen (z. B. Erdbeben, Starkregenereignisse,
Dirren) recherchieren und in eigene Darstellungen umsetzen sowie vor dem
Hintergrund erworbener Kenntnisse erldutern und einordnen

verschiedene Suchmaschinen kennen und sicher bedienen

unter Verwendung von Techniken zur Eingrenzung der Suchergebnisse suchen
(Schlagworter)

Suchergebnisse in Bezug auf Relevanz bewerten
Bibelstellen in digitalen Bibelausgaben suchen
synoptische Texte in digitalen Umgebungen recherchieren

gezielte Bildrecherchen nach Themen, Motiven, Epochen und Stilen durch-
fuhren

aktuelle Daten zu Anldssen suchen (z. B Preise, statistisches Material)

Geogebra-Arbeitsblatter zu vorgegebenen Themen suchen
[geogebra.org/materials/]

Daten zum Energieverbrauch recherchieren (Klasse 8)

authentisches Material, Zeitungsartikel und Nachrichten zur Recherche heran-
ziehen

In allen Fachern und Jahrgangsstufen sind regelmaRig Angebote zur zielgerichteten Nutzung von Such-
maschinen zu unterbreiten.
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1 Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren
1.2 Auswerten und Bewerten
Leitfach Deutsch

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

= Charakteristika verschiedener Quellen kennen und bewerten, z. B. online-Zeitungen, Klasse 6
private Blogs, Wikis

= diskontinuierliche Texte (Diagramme, Infografiken) erschlieRen Klasse 8

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachpldnen

AWT = Werbung, ,Ligen mit Statistik” — verschiedene Diagrammformen zur Verdeutli-
chung eines Sachverhaltes erstellen und beurteilen

Biologie = Forschungsergebnisse auswerten und verstehen, z. B. gesunde Lebensweise vs.
Werbung, Drogenpravention

Chemie = Umweltauflagen fir die chemische Industrie recherchieren und bewerten,
Riickschliisse fiir das eigene Verhalten ziehen.

Darstellendes Spiel | = Publikationsort von Quellen und Darstellungen einschatzen

Deutsch / = unterschiedliche Quellen kennen und einschatzen
Sachunterricht
(Grundschule)

Geografie = Publikationsorte von Darstellungen einschéatzen, Seriositat, Interessen und In-
tentionen von Autoren bewerten, Informationen validieren
Geschichte = Publikationsort von Quellen und Darstellungen einschatzen

= Perspektivitdt von Quellen erfassen (Autor, Interesse, Wissensstand)

Informatik = Bildrecherche in Mediensammlungen ausfihren,

= Authentizitdt und Vertrauenswirdigkeit der Quelle abschatzen (Urheber, Sei-
tenfinanzierung)

= Wahrheitsgehalt einer Information untersuchen, kommerzielle Interessen er-

kennen
Kunst = crossmedia” — Bildfindungsprozesse zusammenfassen
Latein = Publikationsort von Dokumenten einschatzen (Interessen der Autoren)

* Qualitat von Informationen und Ubersetzungen beurteilen

Mathematik = begrenzte Aussagekraft von Statistiken erkennen und verstehen
Moderne Fremd- = Vor- und Nachteile innovativer Medien beschreiben und vergleichen (z. B. In-
sprachen ternetabhangigkeit)

= Auswirkungen von Gewaltdarstellungen in Medien problematisieren

= konventionalisierte, kulturspezifisch gepragte Charakteristika von Texten und
Medien kennen und beachten
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Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachplanen

Philosophie

Physik

Sozialkunde

Der glaserne Mensch? das Verhaltnis von Mensch und Maschine problematisie-
ren

verschiedene Internetquellen zur Nutzung regenerativer Energien vergleichen,
Interessen der Autoren einschatzen

Radioaktivitat und Umwelt (Klasse 9)

Rechtswandel, Nachrichten-Homepages und Zeitungen miteinander verglei-
chen, verschiedene Familienstrukturen im historischen Zeitablauf erkunden
(Klasse 8)

mogliche Konsequenzen aus Wahlumfragen oder Folgen der demographischen
Entwicklung online simulieren

Spannungsverhiltnis Okonomie — Okologie, z. B. Verdnderungen im Nahumfeld
anhand (historischer) Abbildungen erkunden und bewerten

Nutzung von Datenbanken fiir Sozialstrukturuntersuchungen (sozialer Wandel,
Klasse 11)

Planspiele zur Politik durchfiihren

verschiedene Internetquellen zu einem bestimmten aktuellen Ereignis im Hin-
blick auf ihre Gute kritisch hinterfragen (fake news, , Liigen mit Statistik“)

facherverbindend

Umfragen und statistische Auswertungen zum (eigenen) Medienkonsum durch-
fihren und erstellen (Mathematik, Fremdsprachen, Informatik, Kunst)
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1 Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren
13 Speichern und Abrufen
Leitfach Informatik

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

= Dateien 6ffnen und unter Verwendung eines Ordnungssystems sowie zweckmaliger Klasse 5
Datei- und Ordnernamen speichern, Dateien kopieren, verschieben, I6schen
= die Fahigkeiten zum Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren in vernetzten Systemen

erweitern
= Dateien verschlisselt speichern Klasse 8
= Datenbanksysteme kennenlernen Klasse 12

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachpldnen

Darstellendes Spiel

Deutsch /
Sachunterricht
(Grundschule)

Geografie

Geschichte

grundlegende Daten zu recherchierten Inhalten (z. B. Glber Werke, Autoren,
Aufflihrungspraxis, ...) organisieren, strukturieren und speichern

Dateien in einer vorgegebenen Ordnerstruktur speichern, wiederfinden und
[6schen

digitale Karten an eigene Fragestellungen anpassen

eigene thematische Karten oder Kartogramme erstellen

historische Narrative mithilfe der gewonnenen Informationen und Daten erstel-
len

In allen Fachern und Jahrgangsstufen ist zunehmend ein Intranet oder ein entsprechendes online-
Angebot, z. B. Unterrichtshilfenportal, eTwinning, lo-net sinnvoll zu nutzen.
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2 Kommunizieren und Kooperieren
2.1 Interagieren
Leitfach Englisch

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

= verschiedene Formen der Bewerbung kennenlernen und vergleichen Klasse 9

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachpldnen

Biologie

Chemie

Darstellendes Spiel

Deutsch

Evangelische und
Katholische
Religion
Geografie

Geschichte

Kunst

Moderne Fremd-
sprachen

Philosophie

Sozialkunde

Sport

sich an Diskursen zu ethischen Fragestellung von Anwendungsbereichen biolo-
gischer Erkenntnisse beteiligen

sich an Diskursen zur Umweltvertraglichkeit von (Haushalts-)Chemikalien betei-
ligen
schuleigene Projekte u. a. mit dem Ziel der Zuschauerakquise bewerben

sachgerecht tber Inhalte unter Verwendung verschiedener Kommunikations-
wege z. B. in Bezug auf Publikum, Verlage, Bihnentechnik kommunizieren

Uberzeugende Stellungnahmen zu Leserbriefen oder Blogbeitragen formulieren
Einladungen, Flyer und Plakate fiir eine Lesung erstellen

sich mit Menschen anderen Glaubens lber religiose Fragen mit geeigneten
Kommunikationsmitteln austauschen

sich an Diskursen durch fachlich fundierte Stellungnahmen zu Zeitungsartikeln,
Leserbriefen oder Blogbeitragen beteiligen

historisch orientierte Diskursforen nutzen, er6ffnen und organisieren, z. B. mit
einer Partnerschule

von kinstlerischen und medial/apparativen Gestaltungsmitteln erproben und
vergleichen, Bildvarianten im Dialog diskutieren

E-Mails an Gleichaltrige, Leserkommentare verfassen, auf Leserbriefe reagieren

Telefongesprache fihren, SMS-Sprache verwenden, mit Muttersprachlern di-
rekt kommunizieren

dialogisch philosophieren

Erscheinungsformen von Mobbing oder hate speech erkennen und Schutzmaog-
lichkeiten eruieren

Videoaufnahmen von Bewegungsablaufen (z. B. Aufschlag beim Volleyball) ge-
genseitig auswerten
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2 Kommunizieren und Kooperieren
2.2 Teilen
Leitfach Informatik

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

= E-Mails auch mit Anhdngen versenden und weiterleiten (An, CC, BCC) Klasse 5

= Quellen unter Nennung des Urhebers und des genauen Fundorts (Internet-Adresse) Klasse 6
angeben

= Quellen exakt angeben (Regeln eines gangigen Referenzierungssystems einfithren und Klasse 8
diese einhalten) Klasse 8

= Dateien geeignet teilen, indem der Kreis der berechtigten Nutzer und deren Berechti-
gungen spezifiziert werden

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachpldnen

Mathematik = aus Statistiken abgeleitete Aussagen anhand von Quellenangaben (Zeit, Autor,
vermutete Intentionen) bewerten

In allen Fachern und Jahrgangsstufen sind die Referenzierungsregeln einzuhalten, insbesondere bei
Facharbeiten oder Praktikumsberichten.
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2 Kommunizieren und Kooperieren
2.3 Zusammenarbeiten
Leitfach Informatik

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

E-Mails abrufen

auf gegebenen Plattformen kooperativ arbeiten
= vernetzte Systeme zum kooperativen und kollaborativen Arbeiten nutzen
in Projektphasen kooperativ und mit geeigneten Werkzeugen arbeiten

Klasse 5

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachpldnen

AWT

Darstellendes Spiel

Deutsch /
Sachunterricht
(Grundschule)

Evangelische
Religion

Katholische
Religion
Kunst

Latein

Moderne Fremd-
sprachen

Sozialkunde

Steuerungsprozesse, z. B. technische Umsetzung einer Schiilerzeitung realisie-
ren (Klasse 9), dabei mit Schiilerfirmen auch aus anderen Schulen zusammenar-
beiten

digitale Prasentationsprogramme (Video, Audio, Bild) nutzen und die Ergebnisse
in vorhandene digitale Strukturen einbinden

Projekte in geeigneten digitalen Lerngemeinschaften planen und durchfihren

Internetrecherchen zum Thema Sekten durchfiihren, dabei gemeinsam an der
Erstellung von Prasentationen zum Thema arbeiten

einen Videoclip zu einem biblischen Thema produzieren

Hypertexte gemeinsam planen und anlegen

Ubersetzungen in digitaler Form gemeinsam erarbeiten

eine Homepage fir die Klasse erstellen

Prasentationen von Ergebnissen z. B. aus dem Projektunterricht vorbereiten

Simulationen politischer Entscheidungsprozesse, Entwicklung von Zukunftssze-
narien, z. B. durch die Nutzung verschiedener Ressourcen zu einer Gberzeugen-
den Darstellung des Prozesses/Szenarios gelangen (Klasse 9)

die vermeintliche oder tatsachliche Anonymitat in Darkrooms oder im Darknet
untersuchen, z. B. Mailheader oder tracking-cookies betrachten

In allen Fachern und Jahrgangsstufen ist zunehmend ein Intranet oder ein entsprechendes online-
Angebot, z. B. Unterrichtshilfenportal, eTwinning, lo-net sinnvoll zu nutzen.
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2 Kommunizieren und Kooperieren
2.4 Umgangsregeln kennen und einhalten (Netiquette)
Leitfach Evangelische bzw. Katholische Religion / Philosophie

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

= virtuelle und reale Offentlichkeiten vergleichen
= unterschiedliche Veroffentlichungsformen und ihre Wirkungen kennen

Klasse 8
Klasse 9

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachplanen

Darstellendes Spiel

Biologie

Deutsch

Deutsch /
Sachunterricht
(Grundschule)

Geografie

Geschichte

Informatik

Katholische
Religion

Moderne Fremd-
sprachen

eigene Vorurteile und Ressentiments kennen und beachten
ethische Aspekte biologischer Erkenntnisse beurteilen

sprachliche Gestaltungsmittel im gegebenen kommunikativen Zusammenhang
analysieren, ihre Funktion beschreiben und Angemessenheit bewerten

kommunikatives Verhalten in verschiedenen Medien bzw. Doméanen untersu-
chen

an Personen schreiben und Regeln flir Form und Inhalt beachten

die Angemessenheit von Bezeichnungen (Dritte Welt?, Entwicklungsland?,
Schwarzafrika?) reflektieren

die historischen Vorkenntnisse anderer und die eigene Sprachhéhe fiir andere
einschatzen

auf Vorurteile und Ressentiments jeglicher Art in der historischen Diskussion
verzichten

die historische Belastung bestimmter Begriffe (Zigeuner?, Neger?) bericksichti-
gen

Niemanden wegen kultureller Verschiedenheit ausgrenzen

Netiquette bei der Verwendung netztypischer Abkiirzungen (Netzjargon) ein-
halten

die 10 Gebote der digitalen Welt problematisieren (digitale-ethik.de)

religiose Vielfalt als Teil unserer heutigen Lebenswirklichkeit im Internet am
Religionsmonitor recherchieren (bertelsmann-stiftung.de)

Konventionen bei online-Bewerbungen, der Gestaltung einer Homepage, E-
Mail-Kontakten zu Organisationen oder VIPs wahren

Globale Herausforderungen der Gegenwart: sich mit ethischen, moralischen
und rechtlichen Fragen im wissenschaftlich-technischen Umfeld auseinander-
setzen
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Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachplanen

Sozialkunde = Erscheinungsformen von Mobbing oder hate speech erkennen und Schutzmég-
lichkeiten eruieren

= Grenzen der Meinungsfreiheit, die AGB bei Freischaltung der Kommentarfunk-
tion zu Zeitungsartikeln beachten, Grundziige der Gesetzgebung fiir den Um-
gang mit hate speech kennen (Klasse 9)

= Gesetze und Normen, Wertewandel (,,Der Wutbirger”, ,Ligenpresse?“, Klas-
se 11)
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2 Kommunizieren und Kooperieren
2.5 An der Gesellschaft aktiv teilhaben
Leitfach Sozialkunde

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachplanen

AWT = wirtschaftliche Konzeptionen beurteilen, z. B. Vor- und Nachteile eines bedin-
gungslosen Grundeinkommens anhand vielfaltiger Quellen zusammentragen
und bewerten (Klasse 11)

Astronomie = zu Aufwand und Nutzen der Raumfahrt diskutieren

Biologie = Blogbeitrdage zu einem Fallbeispiel verfassen, z. B. Moglichkeit des Schwanger-
schaftsabbruches bei genetischen Erkrankungen

Darstellendes Spiel | = eine Theaterkritik oder Rezension verfassen

= das Recht auf freie MeinungsdaulRerung zu kiinstlerischen und asthetischen Fra-
genstellen kennen

Deutsch ® in Leserbriefen oder Stellungnahmen argumentieren
Evangelische = diakonische Einrichtungen vor Ort digital erkunden
Religion .

Pro- und Contra-Argumente der Todesstrafe am filmischen Beispiel ,,Dead Man
Walking — Sein letzter Gang” diskutieren

Geschichte = den Wert nicht kostenfreier historischer Informationen einschatzen (online-
Literaturkauf, Facharbeiten)

= historisch-politische Diskussionsforen mitgestalten

Informatik = grundlegende Fragen der Zugdnglichkeit und Barrierefreiheit bei der Bereitstel-
lung von Informationsangeboten beachten

Katholische = Blogbeitrdge zu einem ethischen Fallbeispiel (ethisches Dilemma) verfassen
Religion

Kunst = Konzeptionen fiir Veranstaltungen, Ausstellungen und Kampagnen verfassen
Mathematik = Lernvideos zu verschiedenen Themen, z. B. Verwendung eines CAS, mathemati-

sche Beweise, nutzen und kommentieren

* Aufgabenpools und Ubungsplattformen verwenden

Moderne Fremd- = Umfragen erstellen, durchfiihren und auswerten
sprachen
Philosophie = politische Partizipation in der digitalen Welt hinterfragen und bewerten

= Digitale vs. analoge Politik

Physik = audio-visuelle Medien zu verschiedenen Teilgebieten nutzen, vergleichen und
kommentieren
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Sozialkunde

online-petitionen, Leserbriefe und Stellungnahmen verfassen
voting advice applications, z. B. Wahl-O-Mat, kennenlernen
an Sitzungen parlamentarischer Gremien teilnehmen

Umfragen gestalten und auswerten

facherverbindend

an Wettbewerben wie ,,Jugend debattiert” teilnehmen
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3 Produzieren und Prasentieren

3.1
Leitfach

Entwickeln und Produzieren
Informatik

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

= Texte erfassen und bearbeiten, elementare Werkzeuge pixel- und vektororientierter Klasse 5
Grafiksoftware zur Erstellung und Bearbeitung von Grafikobjekten auswahlen und be-
nutzen

= einfache Prasentationen mit Text- und Grafikobjekten erstellen und halten, Daten in Klasse 7
zweispaltigen Tabellen interpretieren, verandern und erganzen

= einfache Foto-, Audio- oder Video-Produkte erstellen, Schnitttechniken fiir Handyfilme | Klasse 8
kennenlernen

= grundlegende Formatvorlagen nutzen und gestalten, Automatismen fiir Beschriftungen | Klasse 9
und Verzeichnisse nutzen

= Medienwerkzeuge gezielt auswahlen und Medien darin produzieren, Projekte geeignet | Klasse 10
dokumentieren

= Projekte mit Hilfen in den Phasen Definition, Planung, Realisierung und Abschluss um- Klasse 11
setzen

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachplanen

Astronomie

AWT

Biologie

Darstellendes Spiel

Deutsch

Deutsch /
Sachunterricht
(Grundschule)
Evangelische
Religion

Geografie

eine Prasentation zur Erforschung der Planeten unseres Sonnensystems erstel-
len

Produkte kommen auf den Markt, Werbepradsentationen erstellen und anhand
des AIDA-Prinzips bewerten

Medienprodukte z. B. zum Thema Massentierhaltung, Umweltschutz oder ge-
sunde Lebensweise herstellen

einen kompletten Werbeauftritt flr eine Schultheaterauffiihrung oder eine
Schultheatergruppe gestalten, incl. Homepage, Kanale in sozialen Netzwerken
etc. und Bewerbung des aktuellen Programms konzipieren

Programme zur Steuerung und Bearbeitung von Licht-, Ton- und Videoeffekten
kennenlernen

sprachliche Mittel, Sprichworter, Redensarten visualisieren

elementare Werkzeuge zur Erstellung von digitalen Produkte nutzen (Texte,
Bilder, Prasentationen)

eine Prasentation zu einer Weltreligion gestalten, z. B. Leben und Wirken von
Mohammed, Buddha oder Jesus

Interviews mit Fliichtlingen oder Migranten planen, durchfiihren und prasentie-
ren
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Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachplanen

Geschichte

Kunst

Mathematik

Musik
Physik

Sport

historische Filmprojekte gestalten, z. B. ,,Ein Kbnig wird gekront” als Verdeutli-
chung einer wirkungsvollen Inszenierung der Macht

ein Produkt fiir einen historischen Wettbewerb erstellen,

eine Talkshow planen, gestalten und prasentieren, dabei historische Fakten auf
die heutige Situation Gbertragen

ein corporate design, z. B. fir eine Schiilerfirma entwerfen

dreidimensionale Raume mit variablen Betrachtungsstandpunkten entwickeln
Avatare designen

dynamische Geometriesoftware und Tabellenkalkulationen nutzen

ein Computeralgebrasystem (Klasse 10) benutzen

interaktive Arbeitsblatter mithilfe dynamischer Geometriesoftware entwickeln
Kompositions- und Notationsprogramme kennenlernen

Erkenntnisse zur Nutzung erneuerbarer Energien und dem verantwortungsvol-
len Umgang mit Ressourcen prasentieren

Computersimulationen zum Thema Schwingungen und Wellen sinnvoll verwen-
den

methodische Reihen oder die Phasenstruktur von Bewegungen in einer Prasen-
tation mit Text- und Grafikobjekten darstellen

facherverbindend

die eigene Schule in einem Film vorstellen

einen wissenschaftlichen Taschenrechner beherrschen
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3 Produzieren und Prasentieren
3.2 Weiterverarbeiten und Integrieren
Leitfach Informatik

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

= Texte durch zweckmalige Zeichen- und Absatzformatierungen gestalten, Bildausschnit- | Klasse 5
te und Bildschirmkopien erzeugen

= einfache (XY-, Balken-, Sdulen-) Diagramme erstellen Klasse 7

= Daten in mehrspaltigen Tabellen interpretieren, verandern und erganzen, Formeln und | Klasse 9
Funktionen flr Berechnungen entwickeln und nutzen, Texte durch zweckmaRige Sei-
tenformatierungen gestalten

= Tabellen in Texten verwenden und gestalten, Kopf- und FuRRzeilen gestalten Klasse 7

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachplanen

AWT = eine Schiilerzeitung technisch betreuen
=  Werkstlcke, z. B. Zahnradgetriebe projektieren

= eine Inneneinrichtung bei gegebenen Raummalien innerhalb eines Kostenrah-
mens gestalten

Biologie = aus statistischem Datenmaterial verschiedene grafische Darstellungen erstellen
und interpretieren

Darstellendes Spiel | = eine Homepage oder einen online-Auftritt fir eine Theatergruppe oder ein ein-
zelnes kiinstlerisches Angebot incl. Bild, Ton und Film erstellen

Evangelische = einen Trickfilm mit Spielfiguren zum Thema Entstehung der Bibel erstellen
Religion

Geografie = aus statistischem Datenmaterial Kartogramme erstellen

Geschichte = eine historische Ausstellung in digitaler Form erstellen

= einen historischen Wikipedia-Artikel analysieren, bearbeiten und ggf. verbes-
sern

Kunst = Bilder computergestiitzt bearbeiten

= elementare Gestaltungsmittel mit Bearbeitungsprogrammen separieren und
kombinieren

Mathematik = interaktive Arbeitsblatter mithilfe dynamischer Geometriesoftware bearbeiten
oder weiterentwickeln

= wechselnde Darstellungsformen (algebraisch, grafisch, tabellarisch) zielgerich-
tet einsetzen

Moderne Fremd- = timelines, Videos, Radiobeitrdge oder Werbeplakate erstellen
sprachen

Sozialkunde = bei einer Schiilerzeitung redaktionell mitwirken
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3 Produzieren und Prasentieren
3.3 Rechtliche Vorgaben beachten
Leitfach Musik

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachplanen

Darstellendes Spiel

Geografie

Geschichte

Informatik

Kunst

Latein

Mathematik

Moderne Fremd-
sprachen

Philosophie

Sozialkunde

das Recht am eigenen Bild kennen und ggf. einfordern
Aspekte des Aufflihrungsrechtes kennen
Urheberrechte bei Fotografien geografischer Phanomene beachten

die Schutzfristen flir Texte und Bilder zur Veroffentlichung beriicksichtigen

in historischen Narrativen die Personlichkeitsrechte lebender Personen beach-
ten

das Recht am eigenen Bild und Personlichkeitsrechte Anderer beachten
den Begriff Plagiat richtig verwenden
creative commons licenses gezielt nutzen

bei der Gestaltung von Logos, Videoclips, Plakaten oder Bildschirmlayouts Ur-
heber- und Nutzungsrechte beachten

fiir selbst erstellte digitale Produkte Nutzungsrechte festlegen

in fachbezogenen Dokumenten keine Personlichkeitsrechte lebender Personen
verletzen

Bestimmungen des Datenschutzes bei der Erhebung von Statistiken beachten

in Vorbereitung und Umsetzung von Debatten, Talkshows, Interviews, ... die
Personlichkeitsrechte beachten.

Was ist ein Autor? geistiges Eigentum in digitalen Welten problematisieren
(individuell vs. kollaborativ)

Abmahnung, was tun?, Stalking, Abgleiche zwischen Tatbestanden von Rechts-
normen und tatsachlichen Erscheinungsformen durchfiihren und rechtliche
Auswirkungen abschatzen

Regelungen zum Recht am eigenen Bild kennen
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4 Schiitzen und sicher Agieren
4.1 Sicher in digitalen Umgebungen agieren
Leitfach Klassenstunden

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

= Projekttage mit der Polizei oder anderen Anbietern, zum Beispiel TEO protect privacy Klasse 6
* Filmempfehlung ,Das weiRe Kaninchen” Klasse 8

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachpldnen

Geschichte = das Internet als Ort offener und versteckter politischer Manipulation und Ge-
schichtsfalschung kennen und aufdecken

Informatik = Authentizitdt und Gefahrenpotential von E-Mails abschatzen, Absenderadres-
sen von E-Mails hinterfragen und in geeigneter Weise reagieren,

= maschinelle Textkorrektur reflektiert nutzen

= sichere Kennworter verwenden, Softwareldsungen zur Verschlisselung nutzen,
in offenen und geschlossenen WLAN-Netzwerken kommunizieren, Recht auf in-
formationelle Selbstbestimmung beachten und wahrnehmen

= grundlegende Funktionsweise des Internets kennen, Risiken und Rechtsfolgen
bei In-App-Kaufen fiir Heranwachsende und Erziehungsberechtigte kennen,
z. B. bei unbeabsichtigtem Kauf

= Strategien zur Datensicherung und -aufbewahrung beschreiben und vergleichen
Philosophie = den ontologischen Status digitaler Umgebungen diskutieren

Sozialkunde = Freiziigige Angaben in sozialen Netzwerken — Folge: Wohnungseinbruch, Opfer
von Mobbing-Kampagnen, Flashmobs, ... beraten

= Rufmord — eine Bagatelle? (Materialempfehlung: Der Selbstmord der Amanda
Todd)
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4 Schiitzen und sicher Agieren
4.2 Personliche Daten und Privatsphare schiitzen
Leitfach Klassenstunden

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

= eigenes Agieren in sozialen Netzwerken reflektieren und anpassen

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachpldanen Informatik

AWT

Darstellendes
Spiel
Evangelische
Religion

Geografie

Geschichte

Informatik

Kunst

Moderne Fremd-
sprachen
Philosophie

Sozialkunde

Sport
Wirtschaft

Der private Haushalt als Wohn-, Konsum- und Wirtschaftsbereich, Gefahren, die
von ungewollten Datensammlungen und —weitergaben (z. B. Internet Of Things)
ausgehen kénnen, erkennen

Unterschiede zwischen Privatmedien und solchen fiir Werbezwecke beachten

»How virtual is reality?” - Gefahren in virtuellen Welten von Computerspielen
kennen

ethisch vertretbare Grenzen bildlicher Darstellungen von Katastrophenopfern
reflektieren

Grausames und Abartiges (z. B. Leichenberge, Folterszenen) aus der Geschichte
nicht plakativ 6ffentlich sichtbar machen

sowohl den Schutz der eigenen Daten als auch den Schutz Daten anderer Per-
sonen beachten

das Recht auf informationelle Selbstbestimmung beachten und wahrnehmen
eine Technik zur Versionsverwaltung fiir Dateien verwenden
Entwicklungsstande eigener Werke dokumentieren

sich mit Jugendschutzgesetzen auseinandersetzen

die Konsequenzen der Datenspeicherung in sozialen Netzwerken erértern

Rechtsfragen des Alltags, z. B. das Spannungsverhaltnis zwischen Pressekodex
[www.presserat.de] und Art. 3 GG erkennen und Normen beurteilen (Klasse 8)

Risiken bei der Verwendung von Fitness-Trackern kennen

Gefahrden Internet und Co. den Einzelhandel? Herkunft und Folgen personali-
sierter Werbung einschéatzen, den Einfluss des Internets auf das Kaufverhalten
erkennen (Klasse 11)
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4 Schiitzen und sicher Agieren
4.3 Gesundheit schiitzen
Leitfach Biologie

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

= Suchtgefahr durch Computer und Computerspiele, Smartphones, ... einschatzen
= Risiken elektromagnetischer Strahlung am Beispiel von Smartphones kennen Klasse 9

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachpldnen

Evangelische = moderne Gottesbilder in virtuellen Welten (z. B. Second life) suchen und erken-

Religion nen

Geografie = Risiken der Massentierhaltung und des damit verbundenen Antibiotikaeinsatzes
sowie der Trinkwasserbelastung diskutieren

Katholische =  Wenn das Internet zur Sucht wird (Klasse 8)

Religion

Moderne Fremd- = Aktuelle Aspekte der Politik und Gesellschaft: jlingere Jugendliche fiir Risiken

sprachen der sozialen Netzwerke sensibilisieren

Philosophie = Mensch-Maschine: Wieviel Selbstoptimierung ist notwendig/maoglich?

= Umgang mit Gewaltdarstellungen problematisieren

Sozialkunde = Fallstudien zu online-Spielsucht, Internetsucht oder extensivem Fernsehkonsum
auswerten

Sport = Fitness-Tracker reflektiert nutzen
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4 Schiitzen und sicher Agieren
4.4 Natur und Umwelt schiitzen
Leitfach Geografie

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

= die Tatsache, dass auch jede Suche im Internet — wie jede Nutzung digitaler Technik — Klasse 5

elektrische Energie bendtigt, beachten
= Umweltbelastungen bei der Herstellung von Hard- und Software reflektieren

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachplanen

AWT

Chemie
Darstellendes Spiel

Evangelische und
Katholische
Religion
Geografie

Moderne Fremd-
sprachen

Philosophie
Physik
Wirtschaft

Transport und Verkehr, z. B. Realtreffen und online-Konferenzen gegeniber-
stellen (Klasse 9)

Umweltbelastungen bei der Herstellung von Batterien kennen
auf einen ressourcenschonenden Umgang mit Textmaterialien achten

ein Horspiel zum Thema Schopfung erstellen

Abbaubedingungen fiir seltene Erden reflektieren

konventionelle und 6kologische Landwirtschaft vergleichen, Vor- und Nachteile
gewichten

Forderung und Einsatz fossiler Energietrager problematisieren

die Folgen von Regenwaldrodung und Olpalmenwirtschaft fiir die Biodiversitat
und das Klima reflektieren

Probleme der Umweltbelastung durch Verkehre benennen und Losungsmog-
lichkeiten diskutieren

Zerstdrung sensibler Okosysteme durch Tourismus, z. B. Skitourismus in den
Alpen problematisieren, die Okobilanz des Ferntourismus untersuchen, ékologi-
sche FulBabdriicke erstellen

sich mit dem Betrieb von Biogasanlagen und dem Anbau von Energiepflanzen
unter den Aspekten Klimawandel, Flachenverbrauch und Nahrungsmittel-
knappheit auseinandersetzen

Nutzungskonflikte um Nationalparks untersuchen

Globale Herausforderungen der Gegenwart: Umweltschutz und die personliche
Verantwortung flr unseren Planeten problematisieren

Virtualisierung als Moglichkeit der Ressourcenschonung betrachten
den Energiebedarf der Serverfarmen beachten

Leben ohne Bargeld, den Energiebedarf fiir das Mining von Kryptowahrungen
beachten
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5 Problemlésen und Handeln
5.1 Technische Probleme l6sen
Leitfach Informatik

Anforderungen an digitale Umgebungen formulieren
Technische Probleme identifizieren
Bedarfe fir Losungen ermitteln und Losungen finden bzw. Lésungsstrategien entwi-
ckeln

= Betriebsbereitschaft des Rechners herstellen, mit dem Gerat interagieren, Konventio-
nen zum Umgang mit den Schulrechnern einhalten, mit Benutzeroberflachen und An-
wendungen effizient umgehen, eine Prdsentation technisch vorbereiten (Video, Audio)

= interne Funktionsweise einer Suchmaschine beschreiben Klasse 9
Astronomie = in digitalen Planetarien die gewiinschte Darstellung erreichen
AWT = Hardwarekomponenten austauschen

= mit fehlgeschlagenen Softwareinstallationen oder —updates umgehen
Philosophie = die technische Welt unter dem Aspekt der Technikhorigkeit infrage stellen
Physik = Simulationsprogramme bedarfsgerecht konfigurieren

Sozialkunde = technische Blackouts und deren gesellschaftliche Folgen einschatzen




Kompetenzen in der digitalen Welt

5 Problemlésen und Handeln
5.2 Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen
Leitfach Informatik

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

= Techniken zum Markieren, Kopieren, Einfligen und Ausschneiden von Objekten ver- Klasse 5

wenden, Objekte (Grafik, Foto, Text, Diagramm) in Dokumente (Text, Prasentation) ein-
flgen, grundlegende Formatvorlagen in Texten und Prasentationen nutzen

= Text-, Bild-, Grafik-, Prasentations-, Tabellenkalkulationswerkzeuge nutzen Klasse 8

= blockbasierte Programmierumgebungen nutzen
= Dokumente in geeigneten Formaten austauschen, Informatiksysteme problemgerecht
auswahlen und verwenden, einfache manuelle Techniken zur Versionierung nutzen

= aus einer Problemfrage eine Spezifikation entwickeln, Problemléseelemente begriindet | Klasse 10

auswahlen, Formatvorlagen verwenden

= formale Sprache als Grundlage des informatischen Problemldseprozesses begreifen Klasse 11

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachplanen

Astronomie

Darstellendes Spiel

Deutsch

Evangelische
Religion
Fremdsprachen

Kunst

Mathematik

Naturwissen-
schaften

digitale Moglichkeiten, die in der Astronomie die Erfassung, Speicherung und
Bearbeitung von Beobachtungsdaten revolutioniert haben, kennenlernen

digitale Werkzeuge zur Erstellung von Websites, Film-, Ton- und Bildbearbei-
tung kennenlernen und den eigenen Anforderungen fiir die eigene Homepage
anwenden

digitale Biihnentechnik nutzen
digitale und nicht digitale Nachschlagewerke funktional anwenden

Reformation 2.0 - Mit dem Smartphone auf den Spuren Luthers (Klasse 7)

elektronische oder online-Ubersetzer kritisch verwenden

Bildbearbeitungsprogramme bei experimentellen, explorativen oder spieleri-
schen Prozessen der Bildfindung nutzen

die Fertigkeiten der Schilerinnen und Schiiler entwickeln, beginnend beim Ar-
beiten in vorbereiteten Lernumgebungen (z. B. DGS) bis hin zur selbststandigen
Entscheidung darliber, ob der Einsatz eines digitalen Werkzeugs sinnvoll ist und
gegebenenfalls der Auswahl eines solchen Werkzeugs

Vorteile digitaler Messwerterfassung zielgerichtet nutzen (groRe Anzahl von
Messwerten in geringen zeitlichen Abstanden)




5 Problemlésen und Handeln

Sozialkunde = Regressions-/Korrelationsanalysen, t-Test, Chi2-Test o. 4. bei Unterrichtsmate-
rien, die Trendanalysen bzw. Methodiken der empirischen Sozialforschung zu-

ganglich sind, durchfiihren, z. B. mit GrafStat (Klasse 12)
= Simulationsprogramme, z. B. ,,Grenzen des Wachstums*” (World3-Programm) ﬂ

benutzen




Kompetenzen in der digitalen Welt

5 Problemlésen und Handeln
5.3 Eigene Defizite ermitteln und nach Lésungen suchen
Leitfach Informatik

eigene Defizite bei der Nutzung digitaler Werkzeuge erkennen und Strategien zur Be-

seitigung entwickeln
eigene Strategien zur Problemldsung mit anderen teilen

Mathematik = Hilfeportale fliir dynamische Geometriesoftware nutzen

Philosophie = auch analoge Losungsmaoglichkeiten in Betracht ziehen

In allen Fachern und Jahrgangsstufen sind Problemldsestrategien bei der Nutzung fachspezifischer digi-
taler Werkzeuge zu entwickeln.
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5 Problemlésen und Handeln

5.4 Digitale Werkzeuge und Medien zum Lernen, Arbeiten
und Problemldsen nutzen

Leitfach Informatik

effektive digitale Lernmoglichkeiten finden, bewerten und nutzen
personliches System von vernetzten digitalen Lernressourcen selbst organisieren kon-
nen

= Lernplattformen oder Videoplattformen (Lernvideos) benutzen

Geografie = geografische Informationssysteme und digitale Karten nutzen

Deutsch = digitale Rechtschreibtrainer verwenden

Moderne Fremd- * die Qualitdt von Ubersetzungen elektronischer Ubersetzer einschatzen
sprachen = Lernplattformen kritisch beurteilen und Konfigurationsméglichkeiten nutzen
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5 Problemlésen und Handeln
5.5 Algorithmen erkennen und formulieren
Leitfach Informatik

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

= Algorithmen am Beispiel von Kochrezepten kennenlernen Klasse 5

= algorithmische Grundstrukturen implementieren, Variablenkonzept verwenden, einfa- | Klasse 7
che Algorithmen fiir Turtle-Grafiken und Entscheidungsspiele implementieren

= geschachtelte algorithmische Grundstrukturen implementieren, Operationen auf Daten | Klasse 8
ausfuhren, Abldufe/Regeln beschreiben, Datenkomprimierung kennen

= EVA-Prinzip und Digitalisierungsprinzip beschreiben Klasse 8

= Verfahren zur Prifung der Korrektheit von Daten kennen, Grundprinzip der asymmetri- | Klasse 9
schen Verschliisselung kennen

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachpldnen

Kunst * immaterielle Bilder auf der Grundlage von Algorithmen (Fraktale) gestalten

Philosophie = Algorithmen aus philosophischer Sicht hinterfragen

In allen Fachern und Jahrgangsstufen sollen die Schilerinnen und Schiler erkennen, dass die Planung

von Projekten auch ein Algorithmus ist.
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6 Analysieren und Reflektieren
6.1 Medien analysieren und bewerten
Leitfach Deutsch

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

= eine Schiilerzeitung oder ein Jahrbuch erstellen

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachplanen

Biologie = Aussagen von Werbung unter dem Aspekt einer gesunden Lebensweise disku-
tieren und bewerten

Darstellendes Spiel | = mediale Aspekte kennenlernen und in die eigene Figurenentwicklung und In-
szenierungsarbeit einflieBen lassen

= Wirkung der dargestellten Figuren auf andere einschatzen kénnen
Deutsch = eine Ballade kriteriengeleitet szenisch darstellen

= analoge und digitale bzw. historische und moderne Werbung funktional verglei-
chen

= Rhetorik der Werbung adressatenbezogen reflektieren

Evangelische = Internetseiten von Vorbildern, Stars oder Idolen bewerten

Religion

Geschichte = |nszenierungen historischer Themen auf ihre Absichten und Wirkungen hin deu-
ten

Informatik = mit Informatiksystemen kritisch-reflektiert umgehen, Herkunft und beabsichtig-

te Wirkung von Informationen und Daten hinterfragen

= den Einfluss der Anzeige der Suchergebnisse auf das eigene Verhalten reflektie-
ren

= den Einfluss der maschinellen Auswertung von Daten und Metadaten auf Indi-
viduum und Gesellschaft erkennen und bewerten

= Medienfalschungen erkennen

= Risiken der Nutzung von Informatiksystemen sowie die gesellschaftlichen Fol-
gen der Digitalisierung erkennen, beurteilen und bewerten

Katholische = Und Gotte chillte” — ein Projekt ,,Die Bibel in Kurznachrichten” erstellen
Religion
Kunst =  Grundelemente des medialen Vokabulars kennenlernen und in die eigene

kinstlerische Arbeit einflieRen lassen

= visuelle Verfahren der Bildanalyse entwickeln und erproben

Mathematik = Gestaltung von Preistabellen aus Verbrauchersicht betrachten



Kompetenzen in der digitalen Welt

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachplanen

Moderne Fremd-
sprachen

Philosophie

Sozialkunde

offene und versteckte Werbung analysieren, sich kritisch mit Werbung
und/oder TV-Formaten auseinandersetzen

Gewalt in innovativen Medien diskutieren
Theorien der Wahrnehmung kennen und bewerten

Wahl- und Werbeplakate, Internetauftritte von Parteien, Karikaturen, ... analy-
sieren

das AIDA-Prinzip der Werbung und Rhetorik kennen, verstehen und anwenden

die Folgen des Einsatzes von social bots flir Wahlen und Meinungsbildung ein-
schatzen
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6 Analysieren und Reflektieren
6.2 Medien in der digitalen Welt verstehen und reflektieren
Leitfach Deutsch

In der Federfiihrung des Leitfaches liegende Basiskompetenzen

Exemplarische Umsetzung der Kompetenzen in den Fachpldnen

AWT = Chancen und Risiken von Industrie 4.0 bewerten (Klasse 11, 12)

Biologie = den Lobbyismus in der Diingemittel-, Saatgut-, Lebensmittelindustrie und
Pharmazie einschatzen und bewerten

Chemie = den Lobbyismus in der chemischen Industrie und Pharmazie einschatzen und
bewerten

Darstellendes Spiel | = Potential digitaler Vertriebswege fir Eintrittskarten und Werbematerialien ein-

schatzen
Evangelische = Ausziige verschiedener Bibellibersetzungen kennen und gegeniberstellen
Religion = ein ,Werte-Navi” flir das digitale Leben entwerfen und reflektieren
Katholische = Virtuelle Friedhofe entdecken und bewerten
Religion
Kunst = Bildwerke, z. B. entartete Kunst, Karikaturen, Postkarten analysieren

= digitale Ausstellungen planen
Philosophie = Medien als Dispositive wahrnehmen

Sozialkunde = Digitaler Analphabetismus, z. B. das Nutzungsverhalten verschiedener Alters-
klassen ermitteln

= Kunstliche Intelligenz und Superintelligenz(en), Chancen und Gefahren fir die
menschliche Gesellschaft einschatzen (Klassen 11, 12)




