
 

 Unterrichtsbeispiele für den    

Medienkompetenzrahmen NRW 

 

Es gibt eine Vielzahl von Materialien, die geeignet sind die Kompetenzen des Medienkompetenzrahmens NRW zu fördern und zu erreichen. Dabei 

kann und sollte man die Kompetenzbereiche nie für sich alleinstehend betrachten. Kompetenzen sind umfassend und verbinden sowohl die 

Schulfächer als auch die Kompetenzbereiche des Medienkompetenzrahmens untereinander. Unterrichtsbeispiele erreichen oftmals mehrere 

Kompetenzbereiche mit unterschiedlich starken Schwerpunkten in den einzelnen Teilkompetenzen.   

 

Die angeführten Unterrichtsbeispiele geben einen ersten Überblick über die Möglichkeiten einer Umsetzung der Kompetenzbereiche des 

Medienkompetenzrahmens NRW für die schulinternen Curricula.  (Schwerpunkt Grundschule          Schwerpunkt Sekundarstufe I       ) 

 

1. Bedienen und 
Anwenden 

2. Informieren und 
Recherchieren 

3. Kommunizieren und 
Kooperieren 

4. Produzieren und 
Präsentieren 

5. Analysieren und 
Reflektieren 

6. Problemlösen und 
Modellieren 
 

 

 

 

   



 

„Bedienen und Anwenden“ beschreibt 

die technische Fähigkeit, Medien sinnvoll 

einzusetzen und ist die Voraussetzung 

jeder aktiven und passiven 

Mediennutzung. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

  

 

 

 

 

 

1. Bedienen und Anwenden 
1.1 Medienausstattung (Hardware) 

Medienausstattung (Hardware) kennen, 
auswählen und reflektiert anwenden; mit 
dieser verantwortungsvoll umgehen 

1.2 Digitale Werkzeuge 

Verschiedene digitale Werkzeuge und 
deren Funktionsumfang kennen, 
auswählen sowie diese kreativ, reflektiert 
und zielgerichtet einsetzen 

1.3 Datenorganisation 

Informationen und Daten sicher 
speichern, wiederfinden und von 
verschiedenen Orten abrufen; 
Informationen und Daten 
zusammenfassen, organisieren und 
strukturiert aufbewahren 

1.4 Datenschutz und 
Informationssicherheit 

Verantwortungsvoll mit persönlichen und 
fremden Daten umgehen, Datenschutz, 
Privatsphäre und Informationssicherheit 
beachten 

Das Internet ABC 

Handyführerschein 

Datenschutz geht zur Schule 

Medienkoffer der Internauten 

 

Internet Fibel für die Grundschule  

 

Medienführerschein - wann welche Medien? 

Kinderwebsites für Unterricht und Ganztags  

 

Wettbewerb zur Sicherheit im Netz - Mydigitalworld  

BIPARCOURS die Bildungs App  

Liste von Cloudspeichern 

Cloud Anwendungen im Unterricht 

3D Druck in der Schule  

 

https://www.internet-abc.de/lehrkraefte/unterrichtsmaterialien/flyer-broschueren/lehrerhandbuch-mit-der-klasse-sicher-ins-netz/
http://www.teachtoday.de/mediabase/pdf/651.pdf
https://www.bvdnet.de/wp-content/uploads/2016/12/Lehrerhandout_DSgzS_klicksafe.pdf
http://www.internauten.de/Lehrermaterial/MK6_Komplett.pdf
http://www.internauten.de/Lehrermaterial/Lehrerhandbuch.pdf
https://www.medienfuehrerschein.bayern.de/Unterrichtseinheit.d591.pdf
https://www.seitenstark.de/
https://mydigitalworld.org/
https://biparcours.de/
http://www.noemedia.at/files/unterricht/Cloudspeicher_130912(1).pdf
https://www.lehrer-online.de/unterricht/sekundarstufen/naturwissenschaften/informatik/unterrichtseinheit/seite/ue/cloud-anwendungen-im-unterricht/einsatz-von-cloud-anwendungen-im-unterricht/
https://www.qua-lis.nrw.de/cms/upload/service/flyer/Z_3D-Druck_in_der_Schule.pdf
https://www.medienfuehrerschein.bayern.de/Unterrichtseinheit.d591.pdf
https://www.medienfuehrerschein.bayern.de/Unterrichtseinheit.d591.pdf
https://www.medienfuehrerschein.bayern.de/Unterrichtseinheit.d591.pdf


 

„Informieren und Recherchieren“ 

umfasst die sinnvolle und zielgerichtete 

Auswahl von Quellen sowie die kritische 

Bewertung und Nutzung von 

Informationen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Informieren und 
Recherchieren 
2.1 Informationsrecherche 

Informationsrecherchen zielgerichtet 
durchführen und dabei Suchstrategien 
anwenden 

2.2 Informationsauswertung 

Themenrelevante Informationen und 
Daten aus Medienangeboten filtern, 
strukturieren, umwandeln und 
aufbereiten 

2.3 Informationsbewertung 

Informationen, Daten und ihre Quellen 
sowie dahinterliegende Strategien und 
Absichten erkennen und kritisch 
bewerten 

2.4 Informationskritik 

Unangemessene und gefährdende 
Medieninhalte erkennen und hinsichtlich 
rechtlicher Grundlagen sowie 
gesellschaftlicher Normen und Werte 
einschätzen; Jugend- und 
Verbraucherschutz kennen und Hilfs- und 
Unterstützungsstrukturen nutzen 

Suchmaschinen, wie finde ich was? 

 

Suchen und Finden im Internet 

 

Medienführerschein Bayern 

 

Falschmeldungen im Netz erkennen 

 

Fake News und Social Bots  

 

AJS Medien passen immer  

Kinder und Onlinewerbung  

Lügner und Betrüger im Internet 
 

Planet Schule - Unbekannte im Netz 

 

http://www.klicksafe.de/fileadmin/media/documents/pdf/klicksafe_Materialien/Lehrer_LH_Zusatz_Suchmaschine/Zusatz_AB_Suchmaschinen.pdf
https://www.internet-abc.de/fileadmin/user_upload/ab-suchen-und-finden_web.pdf
https://www.medienfuehrerschein.bayern.de/Unterrichtseinheit.d596.pdf
https://www.br.de/sogehtmedien/stimmt-das/luegen-erkennen/fake-news-arbeitsblatt-102.html
http://www.nibis.de/uploads/1chaplin/files/FakeNews_SekI.pdf
https://www.ajs.nrw.de/wp-content/uploads/2015/04/141119_AJS_Arbeitshilfe.pdf
http://www.lfm-nrw.de/service/veranstaltungen-und-preise/studienpraesentationen/kinder-und-onlinewerbung.html
https://www.internet-abc.de/kinder/lernen-schule/lernmodule/luegner-und-betrueger-im-internet/
https://www.planet-schule.de/sf/filme-online.php?reihe=1403&film=9992


 

„Kommunizieren und Kooperieren“ heißt, 

Regeln für eine sichere und zielgerichtete 

Kommunikation zu beherrschen und 

Medien verantwortlich zur 

Zusammenarbeit zu nutzen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

3. Kommunizieren und 
Kooperieren 
3.1 Kommunikations- und 
Kooperationsprozesse 

Kommunikations- und 
Kooperationsprozesse mit digitalen 
Werkzeugen zielgerichtet gestalten 
sowie mediale Produkte und 
Informationen teilen 

3.2 Kommunikations- und 
Kooperationsregeln 

Regeln für digitale Kommunikation und 
Kooperation kennen, formulieren und 
einhalten 

3.3 Kommunikation und Kooperation in 
der Gesellschaft 

Kommunikations- und 
Kooperationsprozesse im Sinne einer 
aktiven Teilhabe an der Gesellschaft 
gestalten und reflektieren; ethische 
Grundsätze sowie kulturell-
gesellschaftliche Normen beachten 

3.4 Cybergewalt und 
-kriminalität 

Persönliche, gesellschaftliche und 
wirtschaftliche Risiken und 
Auswirkungen von Cybergewalt und  
-kriminalität erkennen sowie 
Ansprechpartner und 
Reaktionsmöglichkeiten kennen und 
nutzen 

eTwinning  

Respekt im Netz -  Netiquette  

Knigge fürs Netz 

Hate Speech  

 

Medienscouts NRW  

 

Cybermobbing begegnen  

Cybermobbing ist nicht cool 

 

Sinus Cybermobbing 

Planet Schule - Vorsicht Hacker  

 

 Seitenstark Chats  

Jugend und Handy  

Chatten, Teilen, Schützen  

 

 

https://www.etwinning.net/de/pub/index.htm
https://www.planet-schule.de/wissenspool/elli-online/inhalt/unterricht/immer-cool-bleiben-respekt-im-internet.html
http://files.schulbuchzentrum-online.de/onlineanhaenge/files/bpw_netiquette_0.pdf
https://www.ajs.nrw.de/wp-content/uploads/2016/06/160617_HateSpeech_WEB2.pdf
http://www.medienscouts-nrw.de/wp-content/uploads/2014/05/Neue_Medienscouts_Handreichung_2015.pdf
https://www.ajs.nrw.de/wp-content/uploads/2015/05/AJS-Handreichung_Cyber-Mobbing.pdf
http://bildungsserver.berlin-brandenburg.de/fileadmin/bbb/themen/Medienbildung/jugendmedienschutz/sicherheit_im_internet_und_beim_handy/pdf/Cyber-Mobbing_ist_nicht_cool_2017.pdf
http://bildungsserver.berlin-brandenburg.de/fileadmin/bbb/themen/Medienbildung/jugendmedienschutz/sicherheit_im_internet_und_beim_handy/pdf/Cyber-Mobbing_ist_nicht_cool_2017.pdf
http://www.sinus-netzwerk.de/fileadmin/documents/Unterrichsteinheiten/sinus_UE_cybermobbing_ABs_gesamt.pdf
http://www.planet-schule.de/sf/php/sendungen.php?sendung=9919
http://www.seitenstark.de/chat/seitenstark-chat
http://www.medien-in-die-schule.de/unterrichtseinheiten/jugend-und-handy/
https://www.bmfsfj.de/blob/93462/b63c0b59ad4fe19a12adadb520edbf6d/chatten-teilen-schuetzen-materialpaket-plakat-data.pdf


 

„Produzieren und Präsentieren“ 

bedeutet, mediale 

Gestaltungsmöglichkeiten zu kennen und 

diese kreativ bei der Planung und 

Realisierung eines Medienproduktes 

einzusetzen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

4. Produzieren und 
Präsentieren 
4.1 Medienproduktion und 
-präsentation 

Medienprodukte adressatengerecht 
planen, gestalten und präsentieren; 
Möglichkeiten des Veröffentlichens und 
Teilens kennen und nutzen 

4.2 Gestaltungsmittel 

Gestaltungsmittel von Medienprodukten 
kennen, reflektiert anwenden sowie 
hinsichtlich ihrer Qualität, Wirkung und 
Aussageabsicht beurteilen 

4.3 Quellendokumentation 

Standards der Quellenangaben beim 
Produzieren und Präsentieren von eigenen 
und fremden Inhalten kennen und 
anwenden 

4.4 Rechtliche Grundlagen 

Rechtliche Grundlagen des 
Persönlichkeits- (u.a. des Bildrechts), 
Urheber- und Nutzungsrechts (u.a. 
Lizenzen) überprüfen, bewerten und 
beachten 

Gestalten von Hörspielen  

Videos im Unterricht (Erstellen)  
 

Smartphones im Naturwissenschaftlichen Unterricht  

 

Topshot die Filmbildungs App  

Was darf ich in der Filmbildung?  

Edmond NRW   

Die Creative Commons Lizenzen  

 

 Bilder nutzen und zitieren 

Creative Commons und Urheberrecht  

Urheber und Rechtsfragen 

http://www.auditorix.de/kinder/selber-machen/ohren-spitzen-gehoertraining/
http://www.lwl.org/film-und-schule-download/Unterrichtsmaterial/Erkl%C3%A4rvideos-im-Unterricht.pdf
https://waldschulpads.files.wordpress.com/2012/09/istage_2_smartphones_im_naturwissenschaftlichen_unterricht.pdf
https://itunes.apple.com/de/app/topshot/id1312753919?mt=8
http://www.lwl.org/film-und-schule-download/sonstiges/FAQ_Was_darf_ich_in_der_Filmbildung.pdf
http://www.edmond-nrw.de/wp/site.php?site_id=242
https://creativecommons.org/licenses/?lang=de
https://www.saferinternet.at/fileadmin/files/Materialien_2016/Jugendliche_Bilderwelten_WEB.pdf
https://www.saferinternet.at/fileadmin/files/Materialien_04_2010/Creative_Commons.pdf
https://owa.lvr.de/owa/redir.aspx?C=7r3VKytPuTLqVtVclKbU0mYqBzinMJljvQSXodnnq8IplKlxr3PVCA..&URL=http%3a%2f%2fwww.klicksafe.de%2fthemen%2frechtsfragen-im-netz%2firights%2f


 

„Analysieren und Reflektieren“ ist doppelt 

zu verstehen: Einerseits umfasst diese 

Kompetenz das Wissen um die Vielfalt der 

Medien, andererseits die kritische 

Auseinandersetzung mit Medienangeboten 

und dem eigenen Medienverhalten. Ziel der 

Reflexion ist es, zu einem selbstbestimmten 

und selbstreguliertem Umgang mit der 

eigenen Mediennutzung zu gelangen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Analysieren und 
Reflektieren 
5.1 Medienanalyse 

Die Vielfalt der Medien, ihre Entwicklung 
und Bedeutungen kennen, analysieren 
und reflektieren 

5.2 Meinungsbildung 

Die interessengeleitete Setzung und 
Verbreitung von Themen in Medien 
erkennen sowie in Bezug auf die 
Meinungsbildung beurteilen 

5.3 Identitätsbildung 

Chancen und Herausforderungen von 
Medien für die Realitätswahrnehmung 
erkennen und analysieren sowie für die 
eigene Identitätsbildung nutzen  

5.4 Selbstregulierte Mediennutzung 

Medien und ihre Wirkungen 
beschreiben, kritisch reflektieren und  
deren Nutzung selbstverantwortlich 
regulieren; andere bei ihrer 
Mediennutzung unterstützen 

Germany's next Topmodel  

Handyfasten 

So geht Medien  

 

Computerspiele 

Gamification im Unterricht  

 

Digitale Spielewelten  

 

Grundwissen Fernsehen  

 

 

bpb Fake News  

bpb Massenmedien  

 

 

 

http://lfmpublikationen.lfm-nrw.de/index.php?view=product_detail&product_id=216
https://www.handysektor.de/paedagogenecke/unterrichtseinheiten/handysektor-unterrichtseinheiten/handyfasten.html
https://www.br.de/sogehtmedien/index.html
https://www.ajs.nrw.de/wp-content/uploads/2017/02/Ratgeber_Computer-Spiele_Leichte-Sprache.pdf
http://www.medienkompetenzportal-nrw.de/themen-dossiers/medienpaedagogisches-lernen/gamification-im-unterricht.html
https://digitale-spielewelten.de/materialien
https://www1.wdr.de/unternehmen/der-wdr/grundwissen_fernsehen100.pdf
http://www.bpb.de/lernen/digitale-bildung/medienpaedagogik/243064/fake-news
http://www.bpb.de/izpb/7485/massenmedien


 

„Problemlösen und Modellieren“ bezieht sich auf 

das Entwickeln von Strategien zur Problemlösung, 

Modellierung und Zerlegen in Teilschritte 

(beispielsweise mittels Algorithmen). Es wird eine 

informatische Grundbildung als elementarer 

Bestandteil im Bildungssystem verankert, nämlich 

die Vermittlung von Fähigkeiten im 

Programmieren, die Reflektion der Einflüsse von 

Algorithmen und die Auswirkung der 

Automatisierung von Prozessen in der digitalen 

Welt. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

6. Problemlösen und 
Modellieren 
 
6.1 Prinzipien der digitalen Welt 

Grundlegende Prinzipien und 
Funktionsweisen der digitalen Welt 
identifizieren, kennen, verstehen und 
bewusst nutzen 
 
 
 

6.2 Algorithmen erkennen 

Algorithmische Muster und Strukturen in 
verschiedenen Kontexten erkennen, 
nachvollziehen und reflektieren 
 
 
 
 

6.3 Modellieren und Programmieren 

Probleme formalisiert beschreiben, 
Problemlösestrategien entwickeln und 
dazu eine strukturierte, algorithmische 
Sequenz planen, diese auch durch 
Programmieren umsetzen und die 
gefundene Lösungsstrategie beurteilen 
 
 

6.4 Bedeutung von Algorithmen 

Einflüsse von Algorithmen und 
Auswirkung der Automatisierung von 
Prozessen in der digitalen Welt 
beschreiben und reflektieren 
 
 
 
 
 
 

     Unterrichtsbeispiele Programmieren   

Was ist eine Filterblase? 

 

Planet Schule - Sendereihe Dennis Digital 

 

Propstop   

Planet Schule - Versteckte Werbung im Netz  

 

  Algorithmen im Alltag erkennen  

  Stationenlernen Algorithmen 

 

Minibiber 

  

Bundeswettbewerb Informatik Biber 

Algorithmwatch 

    Appcamps  

https://www.medienpass.nrw.de/sites/default/files/media/page/images/Kompetenzbereich%206.3_Beispiele_0.pdf
https://bildung.bmbwf.gv.at/schulen/service/mes/14362_13.pdf?65d3ie
http://www.planet-schule.de/sf/filme-online.php?film=9396
http://www.propstop.de/?lang=de
http://www.planet-schule.de/sf/php/sendungen.php?sendung=10300
http://www.elg-halle.de/fachschaften/informatik/Materialien/Algorithmen/Algorithmen%20im%20Alltag%20und%20in%20der%20Informatik.pdf
http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/modulmaterialien/alles-informatik
http://www.minibiber.ch/index.php/material?view=default
https://www.bwinf.de/biber/
http://algorithmwatch.org/de/
https://appcamps.de/

