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 Orientierung Information Kommunikation Produktion Handeln 
Strukturen und 
Funktionen digita-
ler informatischer 
und medialer Sy-
steme und Werk-
zeuge 

das Prinzip der Eingabe, 
Verarbeitung und Aus-
gabe exemplarisch an 
den Bestandteilen und 
der Funktionsweise eines 
digitalen Endgeräts be-
schreiben. 

verschiedene Suchmaschinen 
nennen und erklären, wie eine 
Suchmaschine prinzipiell funktio-
niert. 

 

Erklären, wie personen-
bezogene Informationen 
verwendet und geteilt 
werden können, und Vor-
kehrungen treffen, um 
ihre personenbezogenen 
Daten zu schützen. 

eindeutige Handlungs-
anleitungen (Algorith-
men) nachvollziehen, 
ausführen sowie selb-
ständig formulieren. 

 

unter Nutzung einer 
angemessenen Termi-
nologie gängige physi-
kalische Komponenten 
von Computersyste-
men (Hardware) iden-
tifizieren sowie be-
schreiben, wie interne 
und externe Teile von 
digitalen Geräten funk-
tionieren und ein Sy-
stem bilden. 

Gesellschaftliche 
Wechselwirkun-
gen durch den Ein-
satz digitaler Tech-
nologien 

erkunden, was das Digi-
tale im Unterschied zum 
Analogen ausmacht, und 
an interdisziplinären Bei-
spielen aufzeigen, welche 
Elemente/ Komponenten 
und Funktionen dazuge-
hören. 

 

Bedingungen, Vor- und Nachteile 
von personalisierten Suchrouti-
nen für sich selbst erklären. 

an Beispielen der Nut-
zung von Software aufzei-
gen, wie digitale Techno-
logien neue Formen der 
Zusammenarbeit ermög-
lichen sowie respektvoll 
und verantwortungsbe-
wusst mit anderen online 
zusammenarbeiten. 

verschiedene Darstel-
lungsformen von Inhal-
ten und die Wirkung 
auf sich und andere be-
schreiben. 

Mediennutzungsfor-
men sowie deren histo-
rische Entwicklung und 
gesellschaftliche Eta-
blierung im Zuge des 
Medienwandels be-
schreiben. 

Interaktion in 
Form von Nut-
zung, Handlung 
und Subjektivie-
rung 

das persönliche Nut-
zungsverhalten verglei-
chend analysieren, hin-
terfragen und sinnvolle 
Möglichkeiten der Verän-
derung benennen sowie 
vergleichen, wie Men-
schen vor und nach der 
Einführung oder Über-
nahme der Digitalisierung 
leben und arbeiten. 

Unter Nutzung der grundlegen-
den Funktionen einer Suchma-
schine einfache Internetrecher-
chen durchführen sowie die Qua-
lität der gefundenen Informatio-
nen anhand grundlegender Krite-
rien einschätzen 

mit einem digitalen Gerät Infor-
mationen speichern, kopieren, 
suchen, abrufen, ändern und lö-
schen und die gespeicherten In-
formationen als Daten definie-
ren. 

verschiedene digitale 
Kommunikations-, Kolla-
borationswerkzeuge und 
-dienste benennen, be-
schreiben und sinnvolle 
Nutzungsszenarien auf-
zeigen. 

mit Daten einfache Be-
rechnungen durchfüh-
ren sowie in verschiede-
nen (visuellen) Forma-
ten sammeln und prä-
sentieren. 

einzeln und gemeinsam 
Texte und Präsentatio-
nen unter Einbeziehung 
von Bildern, Grafiken 
und anderen Objekten 
strukturieren und for-
matieren. 

Hilfesysteme bei der 
Problemlösung nutzen. 
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 Orientierung Information Kommunikation Produktion Handeln 
Strukturen und 
Funktionen digita-
ler informatischer 
und medialer Sy-
steme und Werk-
zeuge 

Möglichkeiten bewerten, 
wie die Zugänglichkeit und 
Nutzbarkeit von Technolo-
gieprodukten für unter-
schiedlichen Bedürfnisse 
und Wünsche der Nutzerin-
nen und Nutzern verbes-
sert werden kann. 

Daten erfassen, filtern, 
sortieren, interpretieren 
und darstellen. 
 
beschreiben, wie über das 
Internet Informationen be-
reitgestellt und abgerufen 
sowie Daten übertragen 
werden. 

darstellen, wie Informa-
tionen in kleinere Teile 
zerlegt, als Pakete durch 
mehrere Geräte über 
Netzwerke und das Inter-
net übertragen und am 
Zielort wieder zusam-
mengesetzt werden. 

darstellen, wie Programme 
Daten speichern und ver-
arbeiten, indem sie Zei-
chen oder andere Symbole 
zur Darstellung von Infor-
mation verwenden.  
 
unter Nutzung einer geeig-
neten Entwicklungsumge-
bung einfache Programme 
erstellen, diese testen und 
debuggen (Fehler erken-
nen und beheben) 

darstellen, wie Hard-
ware und Software als 
System zusammenarbei-
ten, um Aufgaben zu be-
wältigen. 
 
digitale Geräte mit ei-
nem Netzwerk verbin-
den und Daten zwischen 
verschiedenen digitalen 
Medien austauschen. 

Gesellschaftliche 
Wechselwirkungen 
durch den Einsatz 
digitaler Technolo-
gien 

Interessen und Bedingun-
gen der Medienproduktion 
und der Veröffentlichung 
sowie des Medienkonsums 
analysieren. 

geeignete Software (auch 
freie Software) auswählen 
und bedienen, um unter-
schiedliche Aufgaben aus-
zuführen. 

 Kommunikationsmedien 
nach ihrer Verwendung 
unterscheiden und Ein-
flüsse auf das eigene Le-
bensumfeld und die Ge-
sellschaft aufzeigen. Sie 
können Möglichkeiten 
der Meinungsbildung und 
Manipulation beschrei-
ben. 

die Rechte am geistigen Ei-
gentum beachten und bei 
der Erstellung oder beim 
Remixen von Programmen 
die entsprechenden Urhe-
berrechte angeben. 

aufzeigen, wie digitale 
Kommunikation zur Be-
teiligung an gesellschaft-
lichen Diskurs- und Ent-
scheidungsprozessen 
genutzt werden kann. 

Interaktion in Form 
von Nutzung, Hand-
lung und Subjekti-
vierung 

an interdisziplinären Bei-
spielen aufzeigen, inwie-
weit das Digitale im Ver-
gleich zum Analogen das 
eigene Leben, die Gesell-
schaft oder Umwelt verän-
dert. Sie können erkennen, 
dass Medien und Technolo-
gien nie „neutral“ sind. 

Lizenzmodelle, insb. offene 
(Creative Commons, Open 
Educational Resources, 
Open Source) benennen, 
erklären und anwenden. 

den Begriff Social Media 
erklären und verstehen, 
welche Interessen das an-
bietende Unternehmen 
hat. 

visuelle/audiovisuelle/au-
ditive Inhalte erzeugen, 
adaptieren und analysie-
ren. Sie können Möglich-
keiten der Veröffentli-
chung bennenen. 

zwischen digitalen Ange-
boten und eigenen Be-
dürfnissen abwägen und 
persönliche Handlungs-
möglichkeiten unter Be-
rücksichtigung gesund-
heitlicher und ökologi-
scher Aspekte gestalten. 
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 Orientierung Information Kommunikation Produktion Handeln 
Strukturen und 
Funktionen digita-
ler informatischer 
und medialer Sy-
steme und Werk-
zeuge 

an interdisziplinären 
Beispielen Anwendun-
gen von Technik in 
Umwelt und Gesell-
schaft beschreiben 
und deren Relevanz 
für gesellschaftliche 
Gruppen und kultu-
relle Kontexte berück-
sichtigen. Sie können 
Wechselwirkungen 
benennen. 

beschreiben, wie 
künstliche Intelligenz 
viele Software- und 
physikalische Systeme 
steuert. 

 erklären, wie cloudba-
sierte Systeme grund-
sätzlich funktionieren, 
und auf kritische Fakto-
ren achten (zB 
Standorrt des Servers, 
Datenschutz und Da-
tensicherheit)   

an Beispielen Ele-
mente des Computa-
tional Thinkings nach-
vollziehen und diese 
zur Lösung von Pro-
blemen einsetzen.  
Sie wissen, wie sie Lö-
sungswege in Pro-
grammiersprache um-
setzen können.  

am Beispiel erklären, wie 
Computersysteme in All-
tagsgegenständen be-
stimmte Funktionen er-
füllen und welche Chan-
cen und Risiken damit 
verbunden sind. 
 
 

Gesellschaftliche 
Wechselwirkungen 
durch den Einsatz 
digitaler Technolo-
gien 

Veränderungen des 
Mediennutzungsver-
haltens beschreiben 
sowie Chancen und 
Gefahren der persona-
lisierten Mediennut-
zung analysieren. 

Bedingungen sowie Vor- und Nach-
teile von personalisierten Suchrou-
tinen für das eigene Leben bzw. die 
Gesellschaft erklären. 

einen Kompromiss zwi-
schen der Veröffentli-
chung von Informatio-
nen und der Geheim-
haltung und Sicherheit 
von Informationen be-
schreiben. 

verschiedene popu-
läre Medienkulturen 
benennen sowie Mög-
lichkeiten verschiede-
ner Darstellungsfor-
men von Inhalten er-
proben. 

ökologische Problem-
konstellation wie Ener-
gie und Rohstoffe im Zu-
sammenhang mit Digita-
lisierung benennen und 
eigenes Handeln daraus 
ableiten. 

Interaktion in Form 
von Nutzung, 
Handlung und Sub-
jektivierung 

Kompromisse im Zu-
sammenhang mit digi-
talen Technologien re-
flektieren, die sich auf 
die alltäglichen Aktivi-
täten und beruflichen 
Möglichkeiten der 
Menschen auswirken. 

zielgerichtet und selbstständig die 
Suche nach Informationen und Da-
ten mit Hilfe geeigneter Strategien 
und Methoden planen und durch-
führen, geeignete Quellen nutzen 
und gefundene Informationen ver-
gleichend hinterfragen. 
 
Muster in Datendarstellungen wie 
Diagrammen oder Grafiken erken-
nen und beschreiben, um Vorher-
sagen zu treffen 
 
Datenmaterial nutzen, um Ursa-
che-Wirkung-Beziehungen aufzu-
zeigen, oder vorzuschlagen, Ergeb-
nisse vorherzusagen oder eine 
Idee zu vermitteln. 

bei der Erstellung digi-
taler Projekte (digitaler 
Artefakte) mittels Stra-
tegien wie Crowdsour-
cing oder Umfragen mit 
mehreren Mitwirken-
den zusammenarbei-
ten. 
 
eigene digitale Identitä-
ten reflektiert gestalten 
sowie den Ruf eigener 
digitaler Identitäten ver-
folgen und schützen. 

ihre eigenen medialen 
Produktionen auf Bar-
rierefreiheit überprü-
fen und ggf. Barrieren 
beseitigen. 
 
Einstellungen in Soft-
wareapplikationen 
den persönlichen Be-
dürfnissen entspre-
chend anpassen. 
 
 

entsprechende Vorkeh-
rungen treffen, um ihre 
Geräte und Inhalte vor 
Viren bzw. Schadsoft-
ware/Malware zu schüt-
zen. 
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 Orientierung Information Kommunikation Produktion Handeln 
Strukturen und 
Funktionen digita-
ler informatischer 
und medialer Sy-
steme und Werk-
zeuge 

die Grenzen und Mög-
lichkeiten von Künstli-
cher Intelligenz reflek-
tieren. 

Datensicherungen und -
wiederherstellungen aus-
führen. 

die Funktion von Protokol-
len bei der Übertragung von 
Daten über Netzwerke und 
das Internet darstellen.  

Programme entwerfen und 
iterativ entwickeln, die 
Kontrollstrukturen kombi-
nieren, einschließlich ver-
schachtelter Schleifen und 
zusammengesetzter Kondi-
tionale. 

Abstraktionsebenen 
und Interaktionen zwi-
schen Anwendungs-
software, Systemsoft-
ware und Hardware-
schichten vergleichen. 
 
Software zur Ver-
schlüsselung von Daten 
einsetzen 

Gesellschaftliche 
Wechselwirkungen 
durch den Einsatz 
digitaler Technolo-
gien 

euphorische und kul-
turpessimistische Hal-
tungen gegenüber 
Technologie- und Me-
dienwandel wahrneh-
men und ihnen argu-
mentativ begegnen. 

Gefahren der Erhebung, 
Auswertung und Verknüp-
fung von Nutzerdaten im 
Sinne von Fahrlässigkeit, 
Missbrauch und Überwa-
chung erklären und sich 
dazu verantwortungsvoll 
verhalten. 

ein Verständnis für die Kon-
struktion von Medienwirk-
lichkeit durch die Erhebung 
und Analyse von Informatio-
nen und Daten bzw. die Me-
chanismen der Bild-, Ton 
oder Datenmanipulation 
entwickeln. 
 
bei der Auswahl von Social 
Media bedenken, welchen 
Einfluss die Interessen von 
Unternehmen auf das ei-
gene Welt- und Selbstbild 
haben. 

Möglichkeiten verschiede-
ner Darstellungsformen 
von Inhalten erproben und 
deren Einfluss auf die 
Wahrnehmung des Inhalts 
hinterfragen. 

aufzeigen, wie digitale 
Kommunikation zu zi-
vilgesellschaftlicher 
Partizipation und Enga-
gement genutzt wird. 

Interaktion in Form 
von Nutzung, 
Handlung und Sub-
jektivierung 

die Normativität von 
digitalen Technologien 
(zB Filterblase) und 
Medieninhalten (zB 
Stereotype, Klischees) 
erkennen und diese 
kreativ durchbrechen. 

Informationen und Inhalte 
aktualisieren, verbessern 
sowie zielgruppen-, medi-
enformat- und anwen-
dungsgerecht aufbereiten 
und inhaltlich, organisato-
risch und sprachlich in be-
stehende Wissensorgani-
sationsformate einbinden. 

verantwortungsvoll in digi-
talen Medien kommunizie-
ren und unter Berücksichti-
gung des Urheberrechts und 
des Rechts am eigenen Bild 
Daten austauschen. 

mit bereitgestellten Me-
dien und Software-Appli-
kationen zielgerichtet und 
kreativ gestaltend koope-
rieren. 
 
einfache Programme oder 
Webanwendungen mit ge-
eigneten Werkzeugen er-
stellen, um ein bestimmtes 
Problem zu lösen oder eine 
bestimmte Aufgabe zu er-
füllen. 

reflektieren, inwieweit 
technische Konfigura-
tionen Optionen ein-
schränken und lenken. 
Sie können Vorkehrun-
gen für ihre Eigenstän-
digkeit und informatio-
nelle Selbstbestim-
mung im Kontext von 
digitaler Vernetzung 
treffen. 



 

 ANWENDUNGSBEREICHE 1. KLASSE (5. Schulstufe)        

Orientierung Information Kommunikation Produktion Handeln 
  Kommunikationsbedürfnisse aus 

dem Alltag 

Anforderungen an digitale Kommu-
nikationswerkzeuge 

Erhebung und Speicherung der Da-
ten von Nutzerinnen und Nutzern 
sowie deren Verwendung 

Sequenzen und einfache Schleifen 

Planung, Gestaltung und Auswertung 
von Umfragen 

 

Wichtigste Komponenten eines 
Computers 

Notwendige Funktionen eines 
Betriebssystems im Normalbe-
trieb 

 

 

ANWENDUNGSBEREICHE 2. KLASSE (6. Schulstufe)      

Orientierung Information Kommunikation Produktion Handeln 
Veränderung des Einkaufs-
verhaltens 

Onlinespiele (pay-to-win) 

Sensibilisierung für sprach-
liche, sensorische und mo-
torische Einschränkungen 
bei der Nutzung digitaler 
Medien 

 

Organisation von Daten 
 
(Visuelle) Darstellung von 
Daten 
 
Beschreibung von Daten 
hinsichtlich ihrer Formate, 
Größe und binären Struktur 

Geschäftsmodelle von Social Media-
Diensten, Nutzung von persönlichen 
und personenbezogenen Informationen 
 
Fake News, Darstellung und Realität 
(Manipulation) und dahinterliegende 
Interessen 
 
Schutz von personenbezogenen Daten 
 
Betrug im Internet, Phishing 

 Digitaler Arbeitsplatz 
 
Nachhaltiger Umgang mit digita-
len Technologien 
 
Erkennen von technischen Pro-
blemen in der Nutzung von digi-
talen Geräten 
 
Konkretisierung von Fehlern im 
Hinblick auf Meldung an Sup-
portstrukturen 

 

  



ANWENDUNGSBEREICHE 3. KLASSE (7. Schulstufe)        

Orientierung Information Kommunikation Produktion Handeln 
Verbesserungen für das De-
sign von digitalen Geräten 
auf Basis von Nutzungsana-
lysen 

Risiken und Vorteile für die 
Chancengleichheit bei der 
Nutzung von Informations-
technologien sowie geeig-
nete Handlungsoptionen 

Digitale Barrierefreiheit 

Internet-of-Things  

Manipulative und monoper-
spektivische Darstellungen 
von Informationen in popu-
lären Medienkulturen 

Verschlüsselungsmethoden für die si-
chere Übertragung von Informationen 
 
(sicheres) Passwort, Zweifaktorauthenti-
fizierung 
 
Physischer und digitaler Schutz von elek-
tronischen Informationen 
 
Grundlagen der Betroffenenrechte im 
Datenschutz 
 
Reale Probleme der Cybersicherheit: Cy-
bermobbing, Cybergrooming, Identitäts-
diebstahl 

Gezielte bzw. manipulative Dar-
stellungen, z. B. in Diagram-
men, durch Bildausschnitte 
oder Vertonung 
 
Konfigurationsmöglichkeiten 
von Betriebssystemen und 
Kommunikationssystemen, um 
sie barrierefrei zugänglich zu 
machen  

 

 

ANWENDUNGSBEREICHE 4. KLASSE (8. Schulstufe)        

Orientierung Information Kommunikation Produktion Handeln 
Mobilität (zB selbstfahrende 
Fahrzeuge) 

Gesundheit (zB vernetzte 
Daten, automatisierte Assi-
stenzsysteme) 

 

 Phänomen der viralen Ver-
breitung von Inhalten und 
entsprechende  Handlungs-
möglichkeiten 
 
Datenschutzrechtliche 
Rechtsgrundlagen (DSGVO 
und DSG) 

Dokumentation von Programmen 
 
Projektplanung inklusive Aufgaben-
verteilung und Zeitplan  
 
(Graphische) Notationen, Pseudocode 
 
Ästhetische und technische Kompe-
tenzen von Medienkulturen in Projek-
ten 

Wichtigste technische Mittel 
zum Schutz vor Betrug und 
Missbrauch 
 
Wichtigste rechtliche und politi-
sche Aspekte von Konsumen-
tenrecht 

 


