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Jahrgangs Kommunizieren und Kooperieren |Umsetzung Produzieren und Présentieren (Umsetzung
stufen
1.1 Medienangebote und a) Einfiihrung und in: (2.1 Kléren, a) nutzen:  |3.1 Mit Hilfe von Medien situations-und |Chat in Teams nutzen (K1) |4.1 Werkzeuge zur Realisierung Plakat: Kriterien kennen  |5.1 Inhalte, Gestaltungsmittel, Medien non-stop? Die eigene
i (Hardware-, |- Logodidact (K1) i ableiten und - K (K1) i verschiedener Medienprodukte und anwenden (K1) und Wi von Mediennutzung reflektieren und
Software und/oder Netzwerk- - Teams (K1) i i - auswahlen und zielgerichtet einsetzen (Lapbook: ... (K1) Medienangeboten und Risiken erkennen
komponenten) sach- und - Edupage (K1) b) Schreibstrategie Informatiksystemen analysieren und
Zielorientiert handhaben b) Lesen: - Mindmap anlegen (K1) bewerten
- Lesemappen - Scafolding nutzen
) Lapbook
- Bilder ausdrucken (K1)
d) Computer - ABC
hitps://www.internet-
abc.de/lm/computer-abe. html
1.2 Funktionsweisen und LPP 2.2 Mediale i a) gezielt  [3.2 Analoge und digitale Werkzeuge zur _|Lapbooks und Plakate 4.2 Medienprodukte unter Powerpoint (K1) 52 Interessengeleitete Setzung und Coole Superstars — Die Inszenierung
5.-6. |grundlegende Prinzipien von => Informatik 5 begriindet auswahlen und gezielt nutzen effektiven Gestaltung kollaborativer als auch |gestalten Beriicksichtigung formaler und (K1 itung medialer Inhalte erkennen von Castingshows im Fernsehen
Medienangeboten und Inhalte entnehmen - K (K1) indivi 1 und  [Teams zum D: i und [T: und Einfluss der Medien auf erkennen und bewerten
Informatiksystemen durchdringen - Sofatutor Resdltate mit anderen teilen nutzen (K2) Wirkungsabsichten erstellen Wertvorstellungen, Rollen- und Musik ohne Grenzen? Grundlagen
und zur Bewaltigung neuer Padlet (K1) Weltbilder sowie Handlungsweisen des Urheberrechts kennen und
Herausforderungen einsetzen hinterfragen anwenden
1.3 Probleme insbesondere in _|LPP. 2.3 Daten und Informationen Schaubilder und Abfragen dber |3.3 Medien zur glei igten Teilhabe zur 43 unter Einsatz y 53 der Medien und Filme zu Wandel der Industrie |ich im Netz I:
Medienangsboten und => Informatik 6 analysieren, vergleichen, interpretieren |*Forms" digital auswerten an der aktiv und Homepage i iken und iiber Airdrop |digitaler Technologienfiir die bis hin zu Industrie 4.0 Social Media Angebote reflektieren
Informatiksystemen identifizieren und kritisch bewerten (Alitagskompetenzen) nutzen und Méglichkeiten der medialer Werkzeuge sach- und Wirtschaft, Berufs- und Arbeitswelt und bewerten
und auch mit Hilfe von Algorithmen darbieten reflektieren
|i8sen
1.4 Eigene Kompetenzen im 2 4 Daten und Informationen 3.4 Umgangsregeln, ethisch-moralische clicksafe: Regeln fir den 4.4 Publikationswege erschliefien, 5.4 Potenziale und Risiken der Googelnde Wikipedianer —
Umgang mit Medienangeboten und Zielorientiert speichem, Prinzipien sowie Personli bei unter Wahrung von Digitalisierung und des Informationen im Netz suchen, finden
Informatiksystemen zur zusammenfassen, strukiurieren, digitaler Interaktion und Kooperation clicksafe: Flyer whatsApp und |Persénlichkeits- und Urheberrecht Mediengebrauchsfiir das Individuum und bewerten
Optimierung entwickeln modellieren und aufbersiten beriicksichtigen Coc erstellen und versffentlichen und die Gesellschaft beurteilen
1.1 Medienangebote und |Einsatz eBook und 2.1 Aufgabenstellungen kiaren, WiK 7 3.1 Mit Hilfe von Medien situations-und | Wik7 4.1 Werkzeuge zur Realisierung Musik ohne Grenzen? Grundlagen
i ( -, |Unterri im Eng.- i ableiten und => 1 in div. i Briefe mit Word (K1) erstellen |verschiedener Medienprodukte des Urheberrechts kennen und
Software und/oder Unterricht Suchstrategien entwickeln Féchern auswahlen und zielgerichtet einsetzen anwenden
Netzwerkkomponenten) sach- und Informatiksystemen analysieren und
Zielorientiert handhaben bewerten
1.2 Funktionsweisen und Infomatik 7 2.2 Mediale i GPG T (K2) 3.2 Analoge und digitale Werkzeuge zur |Padlet erstellen und nutzen |4.2 Medienprodukte unter 5.2 Interessengeleitete Setzung und Ich im Netz 11
grundlegende Prinzipien von begriindet auswahlen und gezielt Kinderzeitmaschine - Wikipedia  [effektiven Gestaltung kollaborativer als auch |Explain Everything (K1) Beriicksichtigung formaler und Verbreitung medialer Inhalte erkennen| Cyber-Mobbing in Social-Media
Medienangeboten und Inhalte entnehmen individueller Lernprozesse verwenden und asthetischer Gestaltungskriterien und und Einfluss der Medien auf [Angeboten thematisieren und
Informatiksystemen durchdringen Resultate mit anderen teilen Wirkungsabsichten erstellen Wertvorstellungen, Rollen- und vorbeugen
und zur Bewaltigung neuer Weltbilder sowie Handlungsweisen
7.-8 Herausforderungen einsetzen hinterfragen
1.3 Probleme insbesondere in | Infomatik 8 2.3 Daten und Informationen Stellung nehmen zu 3.3 Medien zur igten Teilhabe | Wik 7 4.3 Arbeitsergebnisse unter Einsatz 5.3 Bedeutung der Medien und Generation Games?
Medienangeboten und i ichen, i ieren |mit Explain q- an der Gesellschaft aktiv und selbstbestimmt adaquater Présentationstechniken und digitaler Technologienfir die Digitale Spiele diskutieren und
Informatiksystemen identifizieren und kritisch bewerten Voicerecording (K1) nutzen medialer Werkzeuge sach- und Wirtschaft, Berufs- und Arbeitswelt reflektieren
und auch mit Hilfe von Algorithmen adressatenbezogen darbieten reflektieren
Isen
1.4 Eigene Kompetenzen im ProjektSchuler lesen Zeilung - |2.4 Daten und Informationen Handout mit Word in Teams __|3.4 Umgangsregeln, ethisch-moralische 4.4 Publi i Handout mit 5.4 fale und Risiken der Fake-News Ich im Netz 11l
Umgang mit Medienangeboten und |"Logo"-Nachrichten auswerten und|zielorientiert speichern, speichern (K2) Prinzipien sowie Personlichkeitsrechte bei Medienprodukte unter Wahrung von  [Word (K2) und Druck als [Digitalisierung und des Manipulation durch Photoshop |Rechtliche Grundlagen kenne und
i zur und i point (K1) digitaler Interaktion und Kooperation Personlichkeits- und Urheberrecht |PDF i ir das Indivi
Optimierung entwickeln jieren und i point (K2) beriicksichtigen erstellen und versffentlichen und die Gesellschaft beurteilen
1.1 Medi und 9 2.1 Kléren, 3.1 Mit Hilfe von Medien situations- und 4.1 Werkzeuge zur Realisierung [Word (3) 5.1 Inhalte, Gestaltungsmittel, Ich als Urheber - Urheberrechte
Informatiksysteme (Hardware-, Informationsbedarfe ableiten und adressatengerecht interagieren i point (K3) und Wi von kennen und reflektieren
Software und/oder Suchstrategien entwickeln auswahlen und zielgerichtet einsetzen Medienangeboten und
Netzwerkkomponenten) sach- und Informatiksystemen analysieren und
Zielorientiert handhaben bewerten
1.2 Funktionsweisen und Informatk10 2.2 Mediale Informationsquellen 3.2 Analoge und digitale Werkzeuge zur 4.2 Medienprodukte unter 5.2 Interessengeleitete Setzung und Kicksafe
grundlegende Prinzipien von begriindet auswahlen und gezielt effektiven Gestaltung kollaborativer als auch Beriicksichtigung formaler und Verbreitung medialer Inhalte erkennen| Nicht alles, was geht, st auch erlaubt!
Medienangeboten und Inhalte entnehmen individueller Lernprozesse verwenden und asthetischer Gestaltungskriterien und und Einfluss der Medien auf [Downloaden, tauschen, online stellen -
Informatiksystemen durchdringen Resultate mit anderen teilen Wirkungsabsichten erstellen Wertvorstellungen, Rollen- und Uheberrecht im Alltag
und zur Bewaltigung neuer Weltbilder sowie Handlungsweisen
9.-10.  |Herausforderungen einsetzen hinterfragen
1.3 Probleme insbesondere in 2.3 Daten und Informationen 3.3 Medien zur gleichberechtigten Teilhabe 4.3 Arbei isse unter Einsatz 53 der Medien und [icksafe
Medienangeboten und analysieren, vergleichen, interpretieren an der Gesellschaft aktiv und selbstbestimmt adaquater Présentati und |Explain 9 digitaler Technologienfir die |Ethik mach Kiick. Meinungsbildun n der
Informatiksystemen identifizieren und kritisch bewerten nutzen medialer Werkzeuge sach- und Wirtschaft, Berufs- und Arbeitswelt dizialen Welt
und auch mit Hilfe von Algorithmen adressatenbezogen darbieten reflektieren
Isen
1.4 Eigene Kompetenzen im Programme fir Haushaltsfihrung |2.4 Daten und Informationen 3.4 Umgangsregeln, ethisch-moralische 4.4 Publikationswege erschiieBen,  |Homepage 5.4 Potenziale und Risiken der
Umgang mit Medienangeboten und |zielgerichtet einsetzen (Excel) |zielorientiert speichern, Prinzipien sowie Personlichkeitsrechte bei Medienprodukte unter Wahrung von Digitalisierung und des
Informatiksystemen zur zusammenfassen, strukturieren, digitaler Interaktion und Kooperation Personlichkeits- und Urheberrecht Mediengebrauchsfir das Individuum
Optimierung entwickeln modellieren und aufbereiten beriicksichtigen erstellen und versffentlichen und die Gesellschaft beurteilen




