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iPad-Klasse - 
iPad - Curri-
culum 

• iPad-
Führerschein 

• Umgang mit 
Beamer und App-
le TV 

• Airprint Drucker 

• iPad-
Führerschein 

• Basic Apps (Pa-
ges, Keynote, 
Notizen, Num-
bers, Kamera, 
etc.) 

• Dateisystem: 
Dateien App und 
Schoolwork 

• Ordnerstruktur 
anlegen; Tags 

• Managed Apple 
IDs sind DSGVO 
konform 

• Medienscouts 

• Beratungslehrer 

• Umgangsregeln 

• Effektiv recher-
chieren 

• Safari 

• Datenbanken 
zum gezielten In-
formationser-
werb sinnvoll 
verwenden 

• Suchmaschinen 

• Recherchedaten 
in Notizen (App) 
sammeln, struk-
turieren (Mind-
maps, Tabellen, 
etc.)  

• Filterregeln 
(Suchmaschinen-
ergebnisse) 

• „Fake News“, 
Deep Fakes, freie 
Enzyklopädien 

• Struktur von 
Suchmaschinen-
ergebnissen 

 

• Teilen von Do-
kumenten mit 
AirDrop, kollabo-
ratives Arbeiten 
in Pages, Num-
bers, Keynote 

• Appeinsatz: 
Schoolwork, 
Classroom 

• Internetforen, 
sich zu aktuellen 
Ereignissen im 
Web äußern 

• Projekttag Jg. 9: 
Gewalt im Inter-
net, Cybermob-
bing 

• Erreichbarkeit 
2.0 

• Klassenpodcast, 
Bücher, YouTu-
be, Klassenblog, 
Fotos, Keynotes, 
weitere Doku-
mente etc. 

• Nutzungsrechte 
an Bild und Ton, 
Urheberrecht 

• Filter, Videopro-
duktion mit Key-
note, etc. 

• Literaturver-
zeichnis 

• Zitatregeln 

• Links 

• „Medientheorie“ 
Medienprodukti-
on 

• Sprachliche / 
Rhetorische Mit-
tel zur Mei-
nungsbildung 
thematisieren, 
aktuelle Themen 
und deren Tuns 
in den Medien, 
Intention des 
Verfassers 

• Meinungsbil-
dung, Beeinflus-
sung, Framing 

• Verschiedene 
Talente fördern, 
Kreativität durch 
Apps wie Gara-
geBand, Sket-
ches, etc. 

• „Blick über den 
Tellerrand“, Of-
fenheit für viel-
fältige Möglich-
keiten in der digi-
talen Welt, Inspi-
ration 

• Medien gezielt 
und effektiv nut-
zen, Bildschirm-
zeit, Achtsamkeit 
(„Digitales Wohl-
befinden“) 

• Algorithmen 
erkennen, Swift, 
Kurzbefehle 
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Deutsch ab Jg.5:  
Führerschein      „Digi-
tale Medien“; Um-
gang mit Beamer und 
i-Pads (iPad-Koffer) 
Textverarbeitungs—
führerschein; Präsen-
tati-onsmedien; Basic 
Apps (Pages, Keyno-
te, Notizen, Numbers, 
Kamera, etc.) 
- Word 
- Photoshop 
- Sketches 
Ordnerstruktur anle-
gen 
 

ab Jg.5:  
Effektiv recherchie-
ren: Safari/ Suchma-
schinen; digitale Tex-
te zum gezielten 
Informationserwerb 
sinnvoll verwenden 
Recherchedaten in 
Notizen (App) sam-
meln, strukturieren 
(Mindmaps, Tabellen, 
etc.), Filterregeln 
(Such-
maschinenergebnis-
se)  

„Fake News“; Freie 
Enzyklopädien kri-
tisch bewerten, 
Struktur von Suchma-
schinenergebnissen 
kennenlernen und 
nutzen 

ab Jg.5:  
Teilen und Austau-
schen von Dokumen-
ten, Reflexion 
Führerschein: Digita-
lisierung, „Nett im 
Chat“ von den Medi-
enscouts 
Internetforen, sich zu 
aktuellen Ereignissen 
im Web äußern 
 
Digitales Material zu 
Lektüren zum Thema 
nutzen 

ab Jg.5:  
Klassenpodcast, Co-
mics, Standbilder, 
Erklärvideos, YouTu-
be, Klassenblog, Fo-
tos, Keynotes, weite-
re Dokumente, Hör-
bücher etc. 
Filter, Videoprodukti-
on mit Keynote, etc. 
Literaturverzeichnis, 
Zitatregeln, Links 
 
 

ab Jg. 5  
Sprachliche / Rhetori-
sche Mittel zur Mei-
nungsbildung thema-
tisieren, Mei-
nungsbildung und 
Beeinflussung durch 
Medien bewusst 
machen, Framing 
 
Verschiedene Talente 
fördern, Kreativität 
durch Apps wie Gara-
geBand, Sketches, 
etc., „Blick über den 
Tellerrand“, Offenheit 
für vielfältige Mög-
lichkeiten in der digi-
talen Welt, Inspirati-
on 
Medien gezielt und 
effektiv nutzen, Bild-
schirmzeit, Achtsam-
keit 

 

Englisch       

Mathematik       

Arbeitslehre 
Technik 

Umgang mit dem PC, 
Programme bedie-
nen: Internetbrow-
ser, Word, Power-
point, CAD, Tablet, 
Dokumentenkamera, 
PC/Laptop 

     

Arbeitslehre Umgang mit Rezepte Quizlet: Eigene HW- Stiftung Warentest: Ernährungstrends/  
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Hauswirt-
schaft 

Word/PPT: 
Internationale Küche 
Lebensmittelintole-
ranzen 
Quizlet-App: 
Fachbegriffe, Garver-
fahren, Ernährungs-
experten 
 

Ernährungsbedingte 
Krankheiten 
Internationale Küche 
Lebensmittelintole-
ranzen 
Fairtrade 
Nachhaltigkeit 
Ökologischer Fußab-
druck 

Lernsets erstellen 
Chatregeln (Chat mit 
Ernährungsexperten) 
Ernährungsberatung/ 
Diskussionsforen 
Ernährungsblog: 
Kommunikation mit 
Ernährungsbloggern 

Produktlinienanalyse 
„Das perfekte Din-
ner“/ „Kochshow“: 
Kochvideos 
 
Internationales Koch-
buch gestalten 

Nachhaltigkeit kri-
tisch hinterfragen: 
Ökologisches Han-
deln/Ökologischer 
Fußabdruck 
Nachhaltiger Lebens-
stil 
Recycling 
Sonderkostformen/ 
Ernährungsformen 
Diäten 

Sport Bewegungsanalyse, 
Spielzüge kreieren: 
visuelle Unterstüt-
zung des motorischen 
Lernens (Tablets, 
spezielle Apps) 

     

Musik Notenlehre: Noten 
lesen mit speziellen 
Programmen und 
Apps (Tablets, PC) 
Kahoot.it – Lernziel-
kontrolle und Übun-
gen durch Quizformat 
(Anwenden und Er-
stellen) 
Garage Band (Musik 
arrangieren, kompo-
nieren) 
Rhythm-Trainer, 
Notenlernen (Tonhö-
hen/Rhythmen ler-
nen) 
Aufnahmen: Audaci-
ty, Sprachmemo 

Videos/Turtorials 
erstellen: Erklärvi-
deos, Komponisten-
portraits 
Mindmap- Apps 
 

Begriffssammlung/ 
Umfrage: Mentimeter 
Mindmap-Apps 
 

 Produktionstechniken 
von Musik kennen 
und verstehen (Ton-
spuren, Effekte, Mi-
xing) 
Werbung, Castings-
hows, Höreindrücke 
(App Mentimeter) 
 
Erweiterung der mu-
sikalischen Gestal-
tungs-, Ausdrucks- 
und Bearbeitungs-
möglichkeiten 

Garage Band: 
Loopfunktionen 
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Begriffssammlung/ 
Umfrage: Mentimeter 
Mindmap-Apps 
Für Musikklassen: 
Apps zur Unterstüt-
zung der Instru-
mentalpraxis: Metro-
nom, Stimmgerät, 
Akkorddaten-
baken,... 

Französisch 1. Lernjahr: Leçon 2, 
C’est moi/ Steckbrief 
mit Keynotes erstel-
len 
EF (fortgeführt): Être 
jeune adulte- Etudier 
et travailler/ berufs-
bezogenes Be-
werbungsanschrei-
ben mithilfe von 
Word/ Pages verfas-
sen 
2. Lernjahr: Leçon 2, 
Notre école/ mobile 
Endgeräte nutzen, 
um ein Erklärvideo zu 
einem Tag in der 
Schule zu erstellen 
EF (fortgeführt): Être 
jeune adulte- Etudier 
et travailler/ euro-
pass.cedefop.europa.
eu nutzen, um einen 
internationalen CV zu 
erstellen 

EF (fortgeführt): Être 
jeune adulte- Etudier 
et travailler/sich 
online über  Prakti-
kumsstellen des DfJW 
informieren  
Q2 (fortgeführt): 
Défis et visions de 
l’avenir- Com-ment 
sauver la planète/ 
Sich online über Um-
welt-projekte infor-
mieren. 
2. Lernjahr: Module 
C, Visitons Marseille/ 
Informationen zu 
Marseille beschaffen, 
Suchergebnisse do-
kumentieren und 
ablegen 
EF (fortgeführt): Être 
jeune adulte- Etudier 
et travail-
ler/Statistiken ich 
online über  Prakti-

1. Lernjahr: Leçon 4, 
Cest la fête/ in PA 
Einladungskarten z.B. 
für Klassenfest gestal-
ten und auf Online-
plattformen posten. 
EF  (neu einsetzend): 
Être jeune adulte-
Etudier et travailler/ 
Erstellen von e-
twinning-Videos zur 
Vorstellung der eige-
nen Schule und der 
Online-Präsentation. 
 

1. Lernjahr: Leçon 2, 
C’est moi/ Steckbrief 
mit Keyno-tes planen 
und präsentieren 
Q1(fortgeführt): 
(R)évolution histo-
rique et culturelle/ 
PP-Präsentationen 
erstellen und präsen-
tieren z.B. La Seconde 
Guerre Mondiale 
2. Lernjahr: Leçon 2, 
Notre école/ mobile 
Endgeräte nutzen, 
um ein Erklärvideo zu 
einem Tag in der 
Schule zu erstellen 
und dabei Persönlich-
keits-, Ur-heber- und 
Nutzungsrecht the-
matisieren 
3. Lernjahr: leçon 3, 
Mon corres arrive 
bientôt/ eine digitale 
Pinnwand in Form 

EF (fortgeführt): Être 
jeune adulte, Roman  
„Smartphonia“ – les 
médias/ Reflexion der 
Medien im Leben 
Jugendlicher 
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4.  Lernjahr: Leçon 1, 
Zoom sur la Gua-
deloupe/ ein lan-
deskundliches Online-
Quiz erstellen und 
durchführen mithilfe  
kahoot.it 

kums-stellen des 
DfJW informieren 

eines Padlets benut-
zen , um Informatio-
nen zu teilen 

fächer- 
übergreifend 

Umgang mit dem 
iPad (Grundlagen) für 
den Einsatz im Unter-
richt: Textverarbei-
tung, Bildbearbei-
tung, Video, Präsen-
tationen, Recherche 
 
Umgang mit dem PC 
(Word, Excel und 
Powerpoint) in Form 
von Projekttagen (z.B. 
als Medientage 7-10) 
 
Umgang mit anderer 
Hardware: Kamera, 
Streaming Box, 
Smartboard. 
Zugang zu einem 
Cloudsystem: Unter-
richtsmaterialien, 
individuelle Aufga-
ben, Ablage von Er-
gebnissen; 
 

Internetrecherche  
 

Präsentationsplatt-
form „Padlet“ (Tablet, 
Beamer)  

Präsentationsplatt-
form „Padlet“  (Tab-
let, Beamer) 

  

Medienscout-Projekt:  

• „Nett im Chat“, ab Jg. 5 

• „Internetsicherheit“, Theaterstück „Rausgemobbt 2.0“ u.A. 
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• Medienscout-Ausbildung 
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Deutsch Umgang mit Word 
(Tierbeschreibung, 
Rezepte): Layout, 
Schrift, Umgang mit 
der Tastatur  
 

  Tierbeschreibung 
Rezepte 
(PC: Word, Beamer): 
Textüberarbeitung 
mit Word, Reflexion 
der Quellen) 

  

Englisch       

Englisch bilin-
gual 

Jg. 6: Umgang mit 
iMovie  
Jg. 5: Erstellen eines 
kurzen Videos “At the 
restaurant“ (iMovie) 
 
 

Jg. 5: Recherche zu 
Familienbil-
dern/Santa Claus 
Jg. 6: Recherche zu 
Ländern und Städ-
ten/zur Lektüre (z.B. 
A Night at the Muse-
um) 
Jg. 5: Recherche zur 
Er-stellung eines 
Flyers über sights in 
UK (Jg. 6: USA) 

Jg. 5: E-Mail an einen 
Freund 
 

Jg. 5: Erstellen eines 
Videos “At the res-
taurant“/ Soapfolge  
 
Jg. 6: iMovie: Erstel-
len ei-nes news re-
ports/Hörspiel auf-
nehmen 

  

Mathematik ab Jg. 5: Actionbound 
(digitale Schnitzel-
jagd, z.B. zum Thema 
„Längen“), Plickers 

ab Jg. 5: Daten aus-
werten 
- Diagramme erstel-
len 

ab Jg. 5:  
Padlet: Zusammen-
führung von digitalen 
Lernproduk-ten, 
Reaktivierung und 
Verknüpfung von 
(Vor-) Wissen  
AirDrop: Datenaus-
tausch  
Messenger: Informa-
tionsaustausch 
doodle: Online-
Abstimmung, Mei-
nungsbild 

ab Jg. 5:  
- Diagramme erstel-
len 
- Mediales Gruppen-
turnier 
- Lehrvideos selber 
drehen 
ab Jg. 5: Keyno-
te/PowerPoint 

 Ab Jg.5: 
- Binäres Zah-
lensystem 
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Plickers: Umfrageda-
ten erheben und 
auswerten  

GL Jg. 5-6: ARBEIT MIT 
DER WEBSEITE „SE-
GU“ 

Jg. 5-6: ARBEIT MIT 
DER WEBSEITE „SE-
GU“ 

Jg. 5-6: ARBEIT MIT 
DER WEBSEITE „SE-
GU“ 

Jg. 5-6: ARBEIT MIT 
DER WEBSEITE „SE-
GU“ 

Jg. 5-6: ARBEIT MIT 
DER WEBSEITE „SE-
GU“ 

Jg. 5-6: ARBEIT MIT 
DER WEBSEITE „SE-
GU“ 

Gesellschafts-
lehre 

Umgang mit Word: 
Verfassen von Texten 
zum Thema „Stein-
zeit“; Steckbriefe 
erstellen (Griechen, 
Römer) 

Internetrecherche: 
Erstellen eines Steck-
briefs über Ägypten 
(PC, Internet, Word, 
Powerpoint) 

    

Arbeitslehre 
Technik 

 Informationsbeschaf-
fung per Biparcour 
und Tablet (Bohrma-
schinenführerschein) 

  Morsegerät, Ge-
schichte und Entwick-
lung der Kommunika-
tionsmedien 

 

NW WP NW 6 „Boden“: 
Erstellung von Steck-
briefen zu Bodenle-
bewesen mit Hilfe 
von Textverarbei-
tungsprogrammen 
am iPad 
WP NW 6 „Boden“: 
Speicherung und 
Bereitstellung von 
Steckbriefen zu Bo-
denlebewesen 

  WP NW 6 „Boden“: 
Erstellen von Erklär-
video zur Bodenent-
stehung 

  

Darstellen und 
Gestalten 

Umgang mit Kamera 
und PC: verbale und 
non-verbale Sprache 

     

fächer- 
übergreifend 

ab Jg. 5: Verwenden 
eines Cloud-Speichers  

 Logineo? (siehe links)  ab Jg. 5: Medienführ-
erschein 

Nett im Chat (Um-
gang mit dem Han-
dy): Kritischer Um-
gang mit sozialen 
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Medien 
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Deutsch       

Englisch       

Englisch 
bilingual 

Jg. 7: Umgang mit 
Word im Rahmen des 
Stationenlernens zu 
Australien 
Jg. 8 (10): PPP 
(Bandslam, Griechi-
sche und römische 
Götter) 
Jg. 7: story cubes App 
 

Jg. 8: Recherche zum 
geschichtlichen Hin-
tergrund Englands 
der 80er Jahre/ 
World Music 
Jg. 8: Recherche zur 
Er-stellung eines 
Flyers über sights in 
Canada 

Jg. 7: Erstellen eines 
audio guides zum 
Thema Australien 
 

Jg. 7: Erstellen eines  
YouTube Videos/ 
Interview aufnehmen 

Jg. 7: sinnentneh-
mende Bearbeitung 
von YouTube Videos 
zum Thema Australi-
en (Jg. 8: Kanada)  
Jg. 7: Analyse von 
book reviews auf 
YouTube 

 

Mathematik ab Jg. 7: Excel (z.B. 
Zu-ordnungen, Dia-
gramme erstellen, 
Dreisatz) 
ab Jg. 8: Geogebra 
(z.B. dynamische 
Geometriekon-
struktionen, Vekto-
ren, Funktionen), 
shapes (z.B. Netze 
von Körpern, 
Schrägbilder) 

ab Jg. 7: Täuschen mit 
Statistik  
Jg. 8:  
- Informationen über 
aktuelle Zinssätze 
online recherchieren 
 

   In Zukunft: 
Ab Jg. 9: Intervall-
schachtelung; Heron-
verfahren, über 
Touchgesten intuitiv 

GL Jg. 7: Powerpoint-
Präsentation zum 
Vulkanismus in 
Deutschland erstel-
len; Datensicherung 
Jg. 7: Europa-Quiz auf 
www. online-
seterra.com 

Jg. 7: Naturereignisse 
und ihre Verteilung 
filtern mithilfe digita-
ler Karten 
Jg. 7: Filtern von 
Informationen unter 
vorgegebener Aufga-
benstellung aus ei-
nem Lehrvideo zum 
Thema („Hurrikan: 

Jg. 7: Entwickeln 
einer Radioreportage 
über den Tsunami in 
Japan 
Jg. 7: Erstellen eines 
Interviews (Video) 
zum Thema „Europa 
sichtbar machen“ 

Jg. 7: Erstellen einer 
Tabelle der Pull- und 
Push-Faktoren zum 
Thema „Unterwegs 
vom Land in die 
Stadt“ 
Jg. 7: Erstellen einer 
Tabelle der Pull- und 
Push-Faktoren zum 
Thema „Unterwegs 

Jg. 8: Erstellen eines 
digitalen Flyers    zum 
Thema „Schul-
schwänzen und seine 
Konsequenzen“ zur 
Nutzung von Mei-
nungsbildung, Vor-
schläge digital sam-
meln und Diskussion 
zum Thema 

 



Kompetenz des Medienkompetenzrahmens 
1. Bedienen und 
Anwenden 

2. Informieren und 
Recherchieren 

3. Kommunizieren 
und Kooperieren 

4. Produzieren und 
Präsentieren 

5. Analysieren und 
Reflektieren 

6. Problemlösen 
und modellieren 

 
Der Klimawandel 
vergrößert die Ge-
fahr“) 

vom Land in die 
Stadt“ 
 

Kunst  Jg. 7: Graffiti, Inter-
net-recherche zu 
Videoportalen von 
Graffiti-Künstlern 

Jg.7: Comic/ Fotoro-
man - Der Film im 
Kopf 
Erstellen eines eige-
nen Fotoromans mit 
Hilfe von Pages (iPad) 

Jg. 8:  Tontrennung 
Bearbeitung von 
Fotos im Sinne der 
Tontrennung, z.B. 
Verfremdung mit 
Hilfe von Adobe 
Sketch (iPad) 

  

Biologie Jahrgang 7: Steckbrie-
fe Neobiota, Umgang 
mit dem PC 

Jahrgang 7: Steckbrie-
fe Neobiota 
Jahrgang 8: Internet-
recherche zu Berufen 
im Gsundheitswesen 
 
Internetrecherche, 
digitales Lerntage-
buch für Challenge: 
ökologischer Fußab-
druck 

 Jg. 7: Lerntagebuch 
zum ökologischen 
Fußabdruck 

Jahrgang 7: Beurtei-
lung von Materialien 
(Videos/Texte) zum 
Thema Wald  
Jahrgang 8: Bewer-
tung von Werbeclips, 
Werbegestaltung 

 

NW WP NW 7 „Farben“: 
PC-Experimente zur 
additiven Farbmi-
schung (auf den Schü-
ler-iPads) 
WP NW 7 „Farben“: 
kritische Auseinan-
dersetzung zum Ein-
satz künstlicher Farb-
stoffe in der Lebens-
mittelindustrie; Be-
reitstellung der In-
formationen auf 
einer digitalen Aus-

WP NW 7 „Farben“: 
Informationsentnah-
me auf Filmausschnit-
ten zur Farbzerlegung 
 
WP NW 7 „Farben“: 
kritische Auseinan-
dersetzung zum Ein-
satz künstlicher  
Farbstoffe in der 
Lebensmittelindustrie 
 

WP NW 8 „Kleidung“: 
Bewertung im Rah-
men einer digitalen 
Meinungsumfrage 
mit pingo.ubp.de 
über die Schüler 
iPads vergangener 
und moderner Mode-
trends unter Berück-
sichtigung gesund-
heitlicher Aspekte 
und Aspekte der 
ökologischen, öko-
nomischen und sozia-

WP NW 8 „Mobilität 
und Energie“: 
Funktionsweise eines 
Windkraftwerkes 
 
WP NW 7 „Recyc-
ling“: Klärung rechtli-
cher Grundlagen zur 
Bildnutzung in einem 
Schülerfilm über eine 
themengebundene 
Exkursion 

WP-NW (Mobilität 
und Energie, Klasse 
8): Umgang mit Tab-
let und Desktop-PC 

Jg.8: Kleidung: Be-
wertung im Rahmen 
einer digitalen Mei-
nungsumfrage mit 
pingo.ubp.de über 
die Schüler-iPads 
vergangener und 
moderner Mode-
trends unter Berück-
sichtigung gesund-
heitlicher Aspekte 
und Aspekte der 
ökologischen , öko-
nomischen und sozia-
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tauschplattform (z.B. 
Padlet) und Abrufen 
mittels QR-Codes und 
dem iPad 
WP NW 7 „Recyc-
ling“: Wahrung von 
Datenschutz und 
Informationssicher-
heit bei der Bildnut-
zung in einem Schü-
lerfilm über eine 
themengebundene 
Exkursion 
WP 8 „Kleidung“: 
Dokumentation von 
arbeitsteiligen Expe-
rimenten zu Eigen-
schaften von Spezial-
kleidung mit der iPad- 
Kamera zur späteren 
Bearbeitung und 
Auswertung 

len Kriterien 
 
WP NW 8 „Haut“: 
digitaler Fragebogen 
als Diagnosetool zur 
Verwendung von 
Sonnenschutzmitteln 
(mit Schüler iPads 
und digitale Ergeb-
nisauswertung) 

len Kriterien 

Chemie Experimente proto-
kollieren: Bedienen 
der App „Pages“ oder 
„Notizen“ zur Erstel-
lung eines digitalen 
Versuchsprotokolls 

Recherche im Inter-
net, z.B. zu verschie-
denen Metallen; 
hierbei Kennenlernen 
und Beurteilen von 
typischen Informati-
onsseiten zum Che-
mieunterricht (seil-
nacht.com usw.), ob 
diese zielführende 
Hinweise, Erklärun-
gen bieten. 
 

Kollaboratives Zu-
sammenstellen der 
Rechercheergebnisse 
zu Metallen mit Hilfe 
von padlet zur Ermitt-
lung der gemeinsa-
men Eigenschaften 
von Metallen 

Erstellen von Experi-
mentalvideos und 
Einfügen dieser in die 
Versuchsprotokolle 
mit Hilfe der Apps 
zum Protokollieren 
(pages, notizen, book 
creator) 

Beurteilen von typi-
schen Informations-
seiten zum Chemie-
unterricht (seil-
nacht.com usw.), ob 
diese zielführende 
Hinweise, Erklärun-
gen bieten. 

Identifizierung von 
unbekannten Sub-
stanzen mit Hilfe 
eines chemischen 
Algorithmus, z.B.  
„Zucker vs. Salz“ 
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Arbeitslehre 
Technik 

   Technisches Zeichnen 
(CAD-Einführung) 
Analyse von Werbung 
(Powerpoint) 

  

Arbeitslehre 
Wirtschaft 

Jg. 7: Umfrage zum 
„Taschengeld“ entwi-
ckeln, mit einem 
Tabellenkalkulations-
programm auswerten 
und eine graphische 
Präsentation vorbe-
reiten 
Jg. 8: Umfrage zum 
Thema „Konsumver-
halten“ auf einem 
mobilen Endgerät 
entwickeln, durch-
führen und auswer-
ten lassen, z. B. 
Edkimo 

  Jg 7: Erstellen eines 
Wer-bevideos auf 
einem mobilen End-
gerät 
 

Jg. 7: Werbestrate-
gien im Internet und 
in sozialen Medien 
erkennen und analy-
sieren 
Jg. 8: Globalisierung 
Analyse von Filmen 
auf frei zugänglichen 
Portalen (z. B. die 
Produktionskette 
einer Jeans) 
Jg.8: Digital gestützte 
Stärken – Schwächen 
– Analyse 

 

Darstellen 
und Gestal-
ten 

Umgang mit Kamera 
und PC: verbale und 
non-verbale Sprache 

     

fächer- 
übergreifend 
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Deutsch online Recherche 
(z.B. über google) 

Referate: „Mein Lieb-
lingsbuch“ (Power-
point mit PC etc.); 
hierbei Autoreninfos 
und Quellen kritisch 
reflektieren 
Jg. 9: mithilfe vorher 
erarbeiteter Kriterien 
online nach passen-
den Stellenanzeigen 
suchen  
Jg. 9: aus realen Stel-
len-anzeigen (online) 
die erwarteten Be-
werberkompetenzen 
ermitteln und in eine 
Tabelle (Excel, Word) 
übertragen 

    

Englisch       

Englisch 
bilingual 

Jg. 10 (8): PPP 
(Bandslam, Griechi-
sche und römische 
Götter) 

  Jg. 9: Explainity Video 
(Animal Farm) 

  

Mathematik ab Jg. 9: kahoot (zur 
Überprüfung von 
Erlerntem, z.B. am 
Ende von Unter-
richtsreihen), quizlet  

Jg. 9:  
- Geschichte des 
Pythagoras online 
recherchieren 
- Entfernungen (z.B. 
Luft-linien) aus Kar-
tenmaterial recher-
chieren  Maßstäbe 
Jg. 10: 
- Online-Recherche 
zur Glienicker-Brücke 
(Hängebrücke in 
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Zusammenhang mit 
Parabeln) 

GL Jg. 9: Die SuS erstel-
len und bearbeiten 
einer Zeitleiste zum 
Verlauf des National-
sozialismus mit Bild- 
und Textmedien in 
Deutschland.  
Jg. 9: Klassendiskus-
sion zur Nutzung des 
elektronischen Per-
sonalausweises unter 
Berücksichtigung von 
Datenschutz und 
Informationsaus-
tausch. 
Jg. 10: Erstellung 
eigener Karten mithil-
fe einer entspre-
chenden kartographi-
schen Anwendung 
auf PC bzw. Tablet 
zum Vergleich der 
wirtschaftlichen, 
politischen und mili-
tärischen Situation im 
geteilten Deutschland 
1950-1970 

Jg. 10: Erstellung 
eines digitalen Mys-
tery zu den Ursachen 
und Folgen des Kli-
mawandels mit an-
schließender Bearbei-
tung auf einem Tab-
let 

Jg. 9: Die SuS nehmen 
kritisch zu rechtsext-
remen Aussagen in 
Form eines Videobei-
trags Stellung. 

Jg. 9: Internet-
Recherche und Prä-
sentation eines ge-
sellschaftlichen As-
pekts des Nationalso-
zialismus am Beispiel 
der HJ, SS, … 
Jg. 9: Produktion 
eines Erklär-Videos 
über die Globalisie-
rung. 
Jg. 9: Erstellen einer 
computergestützten 
Präsentation (z.B. mit 
PowerPoint, Keynote) 
über die Russische 
Revolution  
 

Jg. 9: Die SuS wählen 
digitale und analoge 
Methoden zielgerich-
tet bezogen auf die 
Fragestellung „Wie 
kann ich aktive De-
mokratie mitgestal-
ten?" aus und reflek-
tieren ihre Entschei-
dung 
Jg. 10: Analyse und 
Bewertung der staat-
lichen Medienkon-
trolle und ihrer Ein-
flüsse in der DDR 

Klasse 9-10: Die SuS 
identifizieren mit 
verschiedenen Cloud-
Diensten ein grundle-
gendes Prinzip der 
digitalen und ständig 
vernetzten Welt 
Klasse 9-10: Erörte-
rung des Prozesses 
der Automatisierung 
und Technisierung 
des Alltags zu Zeiten 
der Industriellen 
Revolution. 
Jg. 9-10: Die SuS 
entwerfen einen 
digitalen Selbsttest 
für politische Gesin-
nung. 

Musik  Referate über z.B. 
Musik einer Epoche, 
Komponistenporträts 
(Powerpoint-Vorträge 
mit Handy, Tablets, 
PC)  

 Komposition erstellen 
Werbespot erstellen 
(PC/Tablets: Sequen-
zer-Programme) 
Jg. 9/10: UV 3 „Kunst 
oder Kommerz?“ 
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Plagiat-Erkennungs-
Apps (?) 

Kunst Jg. 9: Alltagsgegen-
stände unter der 
Lupe- Verfremdung 
als gestalterisches 
Mittel mit Hilfe von 
Adobe Sketch (iPad) 
Jg.10: Was läuft hier? 
Von YouTube bis 
Bollywood  
Erstellen eines eige-
nen Videos mit Hilfe 
von iMovie (iPad) 
Jg. 10: Seht hin! - 
Aufmerk-sam ma-
chen durch Aktions-
kunst; Präsentations-
formen adressaten-
bezogen und  infor-
mationssicher einset-
zen 

Jg. 10: Spiegel der 
Kulturen 
Recherchen zu Skulp-
turen und Plastiken 
aus unterschiedlichen 
Epochen; Erarbeitung 
von Bedeutung und 
Symbolik 
 

 Jg. 9: Werbung, Me-
dien- und Konsum-
welt 
Jg. 10: Den Meistern 
auf der Spur 
Gestaltungen von 
Power-point- oder 
Keynote-
Präsentationen über 
den persönlichen Stil 
der Künstlerin /des 
Künstlers. 
Jg. 13:  Recht am 
eigenen Bild 
Urheber- und Nut-
zungs-recht von Bil-
dern aus dem Inter-
net zur Verwendung 
in eigenen Kunstwer-
ken. 

Jg.9: Werbung-, Me-
dien- und Konsum-
welt 
Erarbeitung der Aida-
Regeln anhand von 
Werbebeispielen. 

 

Biologie Jg. 9: Digitale Experi-
mente zum Gedächt-
nis 
Jg.10: Umgang mit 
Erdzeitaltersimulati-
onen 

  Jg. 9: Erklärvideos zur 
Synapse 
Jg. 10/ EF: Erklärvideo 
Mitose oder Meiose 

Analyse von Werbe-
clips: kritische Be-
trachtung von Wer-
bung (PC, Beamer) 

 

NW Jg. 9: NW-Physik: 
Analysieren und Ver-
tiefen von Filminhal-
ten mit digitalen 
Arbeitsblättern 
 
Jg10: Landwirtschaft: 

Jg. 9: NW-Physik: 
Multimedia-
Anwendung „Ge-
schichte des Univer-
sums“ mit digitalem 
Arbeitsblatt 
Jg. 9: NW-Physik: 

Jg9/10: Kriminalistik: 
Rollenspielverfilmung 
einer kriminalisti-
schen Schlagzeile 
 
Jg.9/10: Kriminalistik: 
Digitales Ver-

Jg 9: NW-Physik: 
Erstellen von Erklär-
videos zu Kalender-
systemen 
Jg.9/10: Kriminalistik: 
Präsentation der 
Ergebnisse des Stati-

Landwirtschaft:  
Eigenen Werbefilm 
drehen und mit pro-
fessionellem Werbe-
film vergleichen;  
Vergleiche verschie-
dener Werbefilme 

Jg9/10: Kriminalistik: 
Rollenspielverfil-
mung: Entwerfen 
eines Falls und algo-
rithmische Auswer-
tung mit bekannten 
Methoden 
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Film das „Gammelex-
periment“ anschauen 
und bewerten 
 
Jg 10: Gesundheit: 
Einsatz einer I-Pad 
App zum Regelkreis 
der Schilddrüse 
 

kahoot!-Quiz Son-
nensystem 
Jg 9/10: Kriminalistik: 
nach Giften und Fall-
beispielen recher-
chieren - für eine 
Recherche geeignete 
Suchmaschine wäh-
len, klare und zielfüh-
rende Fragestellun-
gen und Suchbegriffe 
formulieren und zur 
Eingrenzung der 
Ergebnisse Suchbe-
griffe kombinieren 
und hierarchisieren 

suchsprotokoll (Book 
Creator) zum Nach-
weis von Cyaniden 
 

onenlernens zu ver-
schiedenen kriminal-
technologischen 
Verfahren über Key-
note oder über 
MindNode 
Jg9/10: Gesundheit: 
MindMap mit Mind-
Node: Wie kann man 
gesund bleiben 

auf gleiche Struktu-
ren, Effekte (Ton, 
Bild, Farbe) 

Jg 10: Gesund-
heit/Landwirtschaft: 
Recherche im Beru-
fe.net, um Anforde-
rungen ausgewählter 
Berufe aus dem Be-
rufsfeld Gesundheit 
vergleichen und an-
hand eigener Interes-
sen und Fähigkeiten 
gewichten 
 

Chemie Experimente proto-
kollieren „digital“: 
Erstellung eines digi-
talen Versuchsproto-
kolls ggf. mit Fotos, 
Videoaufzeichnung 
(pages, notizen, iMo-
vie) 

Erklärvideos in You 
Tube (simple che-
mics) aufrufen und 
nutzen, z.B. Säuren 
und Laugen 

Einfache Erklärvideos 
zum Thema „Erdöl“ in 
der Gruppe erstellen 
und anderen zur 
Verfügung stellen 
(Erstellen, Video 
bearbeiten, hochla-
den) 

Präsentation (Power-
point, Keynote, Prezi) 
zu diversen Alkoholen 
und Estern arbeitstei-
lig erstellen und ge-
genseitig kollaborativ 
vorstellen, verbes-
sern und beurteilen 

Erdöl: Verwendung 
von Quiz-App (Pli-
ckers, Kahoot) als 
Lernzielkontrolle  
 
Erstellen einer 
Mindmap (z.B. mit 
MindNode) zu „Erd-
öl“ als Ergebnissiche-
rung  

Modelldarstellungen 
in 3D mit denen in 2D 
vergleichen und da-
mit wesentliche 
Funktionsweisen von 
Modellen reflektie-
ren. (Atombau) 
Modellieren der Vor-
gehensweise beim 
Identifizieren unbe-
kannter Substanzen 
Thema „Säuren und 
Laugen“ - algorithmi-
sche Muster erwei-
tern (Indikatoren) 
 

Arbeitslehre 
Technik 

   Analyse von Werbung 
(Powerpoint) 
Kreditsicherung 

 Am Beispiel Raspber-
ry Pi, LEGO 
Mindstorm, 3D Dru-
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(Film) 
Ernährungsblogs 
(Internet) 

cker oder Kosy (CNC 
Fräse) 

Arbeitslehre 
Hauswirt-
schaft 

 Internetrecherche zu:  

• Börsenspiel 

• Elektronik 

• Internationale 
Küche 

• ernährungsbe-
dingte Krankhei-
ten 

• Berufskunde 

    

Arbeitslehre 
Wirtschaft 

Jg.9: Datenschutz  
und  Sicherheit bei 
Internetverträgen 
und digitalen Bezahl-
diensten  beachten 
und beurteilen 

Jg.10: „Mein Leben 
nach der Schule“ 
Alternativen zu Schu-
le und Ausbildung 
recherchieren und 
eine Präsentation 
vorbereiten 

Jg. 9: Onlinebewer-
bungen trainieren - 
mit einem Tool oder 
in Kooperation mit 
einem Unternehmen 
oder Bildungsträger 
Jg. 9 „Werbung in 
eigener Sache“: einen 
Bewerbungsflyer für 
mobile Endgeräte in 
digitalem Co-Working 
er-stellen 

Jg. 9: Nach einer 
Recherche individuell 
ausgewählte Aus-
bildungsberufe digital 
für die anderen Schü-
lerinnen und Schüler 
motivierend präsen-
tieren 
Jg. 9 „Werbung in 
eigener Sache“: einen 
Bewerbungsflyer für 
mobile Endgeräte in 
digitalem Co-Working 
erstellen 
Jg 9: Erstellen eines 
Lehrvideos zum The-
ma „Geschäftsfähig-
keit“ auf einem mobi-
len Endgerät 

Jg. 9 (WP): Einfluss 
von Influencern für 
unterschiedliche 
Konsumgüter analy-
sieren  
Jg. 9: „Welcher Job 
passt zu mir“: Im 
Rahmen der Inter-
netauftritte der BA 
eine Verbindung der 
Anforderungen und 
der eigenen Kompe-
tenzen herstellen 
Jg. 10: Influencer – 
ein Job für mich? 

 

fächer- 
übergreifend 

     WP (Wirtschaft?) 
Verstehen der analo-
gen vs. der digitalen 
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Welt (Tablets, Apps) 
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Deutsch Jg. EF: Umgang mit 
PPT/ Prezi und Word 
Jg. Q1: Umgang mit 
PowerPoint/ Prezi, 
Word  
Jg. Q1: strukturierte 
Speicherung von 
Daten in der (kursin-
ternen) Dropbox 
 

Jg. EF: Recherche zu 
historischen Kontex-
ten 
Jg. Q1: Recherche zu 
bio-grafischen und 
historischen Kontex-
ten  
Jg. Q1: Zielgerichtete 
Auswahl und Bünde-
lung von Recher-
cheergebnissen 
Jg. EF: Rechercheer-
gebnisse strukturie-
ren 
Jg. Q1: Anfertigen 
eines Recherchepro-
tokolls (Quelleneva-
luation) 
Jg. EF: Recherche mit 
krit. Auseinanderset-
zung von Quellen 

Jg. EF: App m. Bildim-
pulse zur ersten An-
näherung/ Interakti-
on 
Jg. EF: Was darf Wis-
sen-schaft?! 

Jg. EF: Erstellen von 
PPT oder Prezi 
Jg. Q1: Erstellen einer 
PPP/ Prezi-
Präsentation; struk-
turierte Speicherung 
in der Dropbox  
Jg. EF: versch. Visuali-
sierungsformen ken-
nen 
Jg. Q1: zielführende 
Anwendung von PPP 
/ Prezi-Funktionen 
(z.B. Animationen, 
Einfügen von Bildern)  
Jg. EF: Quellenver-
weise bei Präsentati-
onen 
Jg. Q1: einheitliches 
Bibliographieren 
(Quellenangabae z.B. 
am Ende von PPP) 

  

Englisch       

Mathematik Ab Jg. 11: 
-GTR-Taschenrechner 
(Visualisierung von 
einzelnen Funktions-
graphen, Berechnung 
stochastischer Kenn-
größen; aber: Geräte 
geben Anwendungs-
bereich vor); auf-
wändiger Import von 
Bilddateien zur Bear-
beitung 

  Sek II: 
- Webseiten mit un-
ter-schiedlichen 
Hilfsmitteln erstellen 
(html-Editoren oder 
Homepage-
Generatoren, auch 
Geo-metrie- und 
Bildbearbei-
tungssoftware) 

 In Zukunft: 
Ab Jg. 12: Funktions-
synthese aus mittels 
Sensoren erhobe-nen 
Realdaten (Tempera-
tur-, Abstands-, Ge-
schwindigkeits-
messungen), Kovaria-
tionsvorstellungen 
von Größen erfahrbar 
machen.  
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In Zukunft: 
Ab Jg.11: 
-DGS-/GTR-/CAS-
Apps auf Tablets (Das 
Problem be-stimmt 
die Wahl der An-
wendung, nicht die 
vorhandenen Geräte) 
einfacher Bildimport 
per Airdrop bzw. 
interner Kamera  
-Blutooth-Sensoren 
für den Einsatz in 
MINT-Fächern zur 
Erhebung von Real-
daten als Grundlage 
einer Modellierung, 
Diskussion und ab-
schließender Bewer-
tung 

Wurfparabeln per 
Videoanalyse model-
lieren; Grenzen eines 
Modells in Realsitua-
tionen bewerten 
 
Ab Jg. 11: Algorithmi-
sierte Vorgehenswei-
sen bei Funktionsun-
tersuchungen und 
Lagebeziehungen in 
der Vektoranalysis 

Biologie Q1 Genetik: Umgang 
mit dem Selbstlern-
programm zur Gen-
technik 
Q1 Ökologie: Umgang 
mit dem Simulations-
programm zur Popu-
lationsentwicklung 

Q1 Ökologie: Infor-
mationen zu Neobio-
ta auswerten 
Q2 Evolution: Infor-
mationen zur Fit-
ness/Partnerwahl 
Q1 Ökologie: Gly-
phosat Bewertung 
von Quellen zum 
Pestizideinsatz 

EF: Enzymhemmun-
gen, Erklärvideos mit 
selbst entwickelten 
Aufgaben 
Q2: Erklärvideos zum 
Auge bzw. zur Reiz-
weiterleitung kurs-
übergreifend vorstel-
len 
 

Q1: Präsentation zu 
Erbkrankheiten  
Q2: Präsentation zu 
Drogen  
Jg. EF: Erklärvideo 
Mitose oder Meiose 
Q1 Genetik: Erklärvi-
deos zu Meiose oder 
Proteinbiosynthese 
Q1 Ökologie: Gly-
phosat Bewertung 
von Quellen zum 
Pestizideinsatz 

  

Chemie Experimente proto-
kollieren „digital“: 

Erklärvideos in You 
Tube (simple che-

Einfache Erklärvideos 
zum Thema „Erdöl“ in 

Präsentation (Power-
point, Keynote, Prezi) 

Erdöl: Verwendung 
von Quiz-App (Pli-

Modelldarstellungen 
in 3D mit denen in 2D 
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Erstellung eines digi-
talen Versuchsproto-
kolls ggf. mit Fotos, 
Videoaufzeichnung 
(pages, notizen, iMo-
vie) 

mics) aufrufen und 
nutzen, z.B. Säuren 
und Laugen 

der Gruppe erstellen 
und anderen zur 
Verfügung stellen 
(Erstellen, Video 
bearbeiten, hochla-
den) 

zu diversen Alkansäu-
ren arbeitsteilig er-
stellen und gegensei-
tig kollaborativ vor-
stellen, verbessern 
und beurteilen 

ckers, Kahoot) als 
Lernzielkontrolle  
 
Erstellen einer 
Mindmap (z.B. mit 
MindNode) zu „Erd-
öl“ als Ergebnissiche-
rung  

vergleichen und da-
mit wesentliche 
Funktionsweisen von 
Modellen reflektie-
ren. (Atombau) 
Modellieren der Vor-
gehensweise beim 
Identifizieren unbe-
kannter Substanzen 
Thema „Säuren und 
Laugen“ - algorithmi-
sche Muster erwei-
tern (Indikatoren) 
 

Chemie (EF) Experimente proto-
kollieren „digital“: 
Erstellen von digita-
len Versuchsprotokol-
len ggf. mit Fotos, 
Videoaufzeichnung 
(pages, notizen, iMo-
vie) 

Recherche, z.B. Er-
klärvideos in You 
Tube (simple che-
mics) aufrufen und 
nutzen, z.B. Kohlen-
stoffmodifikationen, 
Bier- und Weinher-
stellung 

Erklärvideos (z.B. zum 
Thema „chemisches 
Gleichgewicht“ in der 
Gruppe erstellen und 
anderen zur Verfü-
gung stellen (Erstel-
len, Video bearbei-
ten, hochladen, z.B. 
mit iMovie)  
„digitale Steckbriefe“ 
zu diversen Kohlen-
wasserstoffverbin-
dungen 

Präsentation (Power-
point, Keynote, Prezi) 
zu verschiedenen 
Stoffen aus der orga-
nischen Chemie ar-
beitsteilig erstellen 
und gegenseitig kol-
laborativ vorstellen, 
verbessern und beur-
teilen 

Verwendung und 
Erstellen von Quiz-
App (Plickers, Kahoot) 
als Lernzielkontrolle 
zur Klausurvorberei-
tung 
Erstellen einer 
Mindmap (z.B. mit 
MindNode) zur Lern-
standeingangsdiag-
nose (EF) und zum 
„Kohlenstoffkreis-
lauf“ als Ergebnissi-
cherung 

Überprüfen wesentli-
cher Struktur-
Eigenschaftsbezie-
hungen mit Hilfe von 
digitalen Molekül-
baukästen 
 
Modellexperimente 
zum Gleichgewicht 
reflektieren (Stech-
hebe-Experiment) 

Chemie (Q1)   Stop Motion(Erklär)-
Videos planen und 
erstellen zu Synthe-
sewegen in der orga-
nischen Chemie (iMo-
tion und iMovie) 

   

Geschichte     Deutsche Wiederver-  
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einigung (Film, Vi-
deo,. Nachrichten) 

Sozialwis-
senschaften 

 Internetrecherche 
und kritische Reflexi-
on bzw. Quellenana-
lyse: Ethisches Han-
deln in Großkonzer-
nen (PC, Handys, 
Tablets) 

    

Kunst Jg 13: Fotographie: 
Umgang mit der Ka-
mera, Planen und 
Gestalten von Foto-
montagen( Kamera, 
Gimp, Photoshop 
Mix/ iPad) 

 Künstlerprofile erstel-
len mit Padlet (App) 

Jg. 11-13: Künstlerin-
formationen recher-
chieren und sammeln 
und mit Hilfe von 
Padlets teilen und 
veröffentlichen. 
Jg. 12: Dada-
Filmsequenz erstellen 
zu Lautgedichten mit 
Hilfe des iPad, Movie-
Maker. 
Jg. 13: Gestaltungs-
mittel der Fotogra-
phie, wie Perspektive, 
Ausschnitt und Be-
leuchtung, anwenden 
hinsichtlich der Aus-
sageabsicht von Fotos 
mit Hilfe des iPads 

Jg. 11/12: Selfies als 
Unterrichtsgegen-
stand im Rahmen von 
Selbstporträts, Hin-
terfragen der eigenen 
Inszenierung (Thomas 
Struth, Cindy Sher-
man) 
Jg. 13:  Fotographie 
Unterschiedliche 
Realitätsdarstellun-
gen von Dokumen-
tarfotographien ana-
lysieren und erpro-
ben hinsichtlich der 
Anwendung gestalte-
rischer Mittel zur 
Veränderung der 
Bildintention. (Gimp/ 
Adobe Sketch/ Pho-
toshop Mix) 

Jg.13: Fotographie: 
Analysieren und Be-
urteilen von Fotogra-
phien, Planen und 
Gestalten von Foto-
montagen, An-
wendung von  foto-
graphischen Mitteln 
reflektieren (Kamera, 
Gimp, Photoshop 
Mix, Adobe Sketch) 

Philosophie    Gerechtigkeit – Vor-
stellung von einem 
idealen Staat 
(Powerpoint-
Präsentation: PC, 

Anwendung ethischer 
Ansätze auf aktuelle 
Probleme oder Film-
beiträge (PC/Beamer, 
Internet, DVD) zur 
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Beamer; Quellendo-
kumentation) 

Meinungsbildung / 
Identitätsbildung 

Pädagogik  EF Päda: Auswertung 
von Schülerbefragung 
zu Lerntypen in Form 
von Diagrammen, 
Tabellen, Statistiken; 
 
„Pack’s an“-Projekt in 
Jg. 7: statistische, 
graphische Auswer-
tung (Excel, Power-
point)  
 
Q1 Päda: Identitäts-
diffusi-on durch Web 
2.0: Umfrage Medi-
ennutzung (Word-
Fragebogen, Excel-
Auswertung, Power-
point-Statistik) 

 EF Päda: Erstellung 
von Definition zum 
Begriff Lernen mit 
Hilfe von Padlets oder 
Mindmaps (Ipad/PC) 
 
Q1 Päda: Identitäts-
diffusion durch Web 
2.0: Umfrage Medi-
ennutzung (Word-
Fragebogen, Excel-
Auswertung, Power-
point-Statistik) 

Q1 Päda: Identitäts-
diffu-siondurch Web 
2.0: Um-frage Medi-
ennutzung (Word, 
Fragebogen, Excel 
Auswertung, Power-
point-Statistik) + 
Youtube-Film „Melis-
sa Sunshine“: Re-
flexion, Diskussion 
zur Identitätsbildung 
EF Päda: Inklusion als 
Menschenrecht 
(Auswertung ver-
schiedener Medi-
enbeiträge zum The-
ma Inklusion)  
Q1 Päda: Identitäts-
diffu-sion durch Web 
2.0: Um-frage Medi-
ennutzung (Word, 
Fragebogen, Excel 
Auswertung, Power-
pointStatistik) + Y-
outube-Film „Melissa 
Sunshine“: Reflexion, 
Diskussion zur Identi-
tätsbildung 
Q1 Päda: Identitäts-
entwicklung Jugendli-
cher unter Berück-
sichtigung von Chan-
cen und Risiken bei 

 



Kompetenz des Medienkompetenzrahmens 
1. Bedienen und 
Anwenden 

2. Informieren und 
Recherchieren 

3. Kommunizieren 
und Kooperieren 

4. Produzieren und 
Präsentieren 

5. Analysieren und 
Reflektieren 

6. Problemlösen 
und modellieren 

 
der Nutzung sozialer 
Netzwerke" 

Literatur    Musical-Produktion, 
Filmproduktion (Ka-
mera, PC, Videopro-
gramme) inkl. rechtli-
che Grundlagen 

  

Sport Verantwortungvoller 
Umgang mit iPads 
und Anwendung der 
installierten sport-
spezifischen Apps zur 
Bewegunganalyse, 
Schulung des Taktik-
verständnisses und 
Fitnesstrainings 
Zielgerichteter und 
selbstständiger Ein-
satz der sportspezifi-
schen Apps zur Ver-
besserung der umfas-
senden Handlungs-
kompetenz in Bewe-
gung, Spiel und Sport 

Tanztutorials (Bea-
mer, Tablets): Ver-
mittlung von Tanz-
schritten, Choreogra-
fiebausteinen 
Zielgerichtete Infor-
mationsrecherche 
(Video-Tutorials, 
sportartspezifische 
Aufwärmprogramme, 
Traings-und Fitness-
Programme) zur SuS- 
geleiteten Gestaltung 
von Teilen des SpU 
und Verbesserung 
des eigenen Bewe-
gungslernens 
Sinnvolle Auswertung 
des Medienangebo-
tes unter Berücksich-
tigung der Zielset-
zung (Gesundheits-
orientierung, Leis-
tungsverbesserung, 
Zielgruppenpassung, 
Intensität, Kreativi-
tät…) 

Videografie zur Ver-
besserung des kom-
petenzorientierten 
Lernprozesses beim 
Bewegungslernen 
effektiv durch Selbst-
beobachtung und 
Partner-Feedback 
nutzen  
Rechtsvorschriften 
(Recht am eigenen 
Bild, Löschen des 
Video-Materials nach 
Gebrauch…) kennen 
und beachten 
Feedback-Regeln 
auch bei der Benut-
zung digitaler Medien 
anwenden 

Tanztutorials (Bea-
mer, Tablets): Ver-
mittlung von Tanz-
schritten, Choreogra-
fiebausteinen 

  

Berufsorien- Jg. 11: „Entschei-    Jg. 11: „Entschei-  
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tierung dungskompetenz I“ : 
Informationen über 
einen Wunschberuf 
sammeln 
Jg. 11: Selbsterkun-
dungstool der BA: 
Informationen über 
verschiedene Studi-
engänge sammeln 

dungskompetenz I“ : 
Informationen über 
einen Wunschberuf 
sammeln 
Jg. 11: Selbsterkun-
dungstool der BA: 
Informationen über 
verschiedene Studi-
engänge sammeln 

fächer- 
übergreifend 

Erstellen der Fachar-
beit: Recherche (In-
ternet, Quellenanaly-
se), Verfassen der 
Arbeit (Word) 
Videoproduktion 
 

Erstellen der Fachar-
beit: Recherche (In-
ternet, Quellenanaly-
se), Verfassen der 
Arbeit (Word) 
Videoproduktion 

 Erstellen der Fachar-
beit: Recherche (In-
ternet, Quellenanaly-
se), Verfassen der 
Arbeit (Word) 
Videoproduktion 

Erstellen der Fachar-
beit: Recherche (In-
ternet, Quellenanaly-
se), Verfassen der 
Arbeit (Word) 
Videoproduktion 
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