
Medienkompetenzrahmender Draußenschule (orientiert am Rahmenmodell von NRW)

1 Bedienen und Anwenden 

1.1 Medienausstattung 
(Hardware)

2 Informieren und Recher-
chieren


2.1 Informationsrecherche

3 Kommunizieren und Koope-
rieren


3.1 Kommunikations- und 
Kooperationsprozesse

4 Produzieren und Präsentie-
ren


4.1 Medienproduktion und --
präsentation

5 Analysieren und Reflektie-
ren


5.1 Medienanalyse

6 Problemlösen und Model-
lieren


6.1 Prinzipien der digitalen 
Welt

Medienausstattung (Hard-
ware) kennen und anwenden, 
mit dieser verantwortungsvoll 
umgehen.

Informationsrecherchen  
zielgerichtet durchführen und 
dabei Suchstrategien anwen-
den: „Surfführerschein“.

Kommunikations- und  
Kooperationsprozesse mit 
digitalen Werkzeugen zielge-
richtet gestalten, sowie me-
diale Produkte und Informa-
tionen teilen.

Medienprodukte  
adressatengerecht planen, 
gestalten und präsentieren, 
Möglichkeiten des Veröffent-
lichens und Teilens kennen 
und nutzen.

Die Vielfalt der Medien, ihre 
Entwicklung und Bedeutung 
kennen analysieren und re-
flektieren.

Grundlegende Prinzipien und 
Funktionsweisen der digita-
len Welt identifizieren, ken-
nen, verstehen und bewusst 
nutzen.

Draußenschule:

• Umgang mit Tablet, Mi-

krofon und Kamera

• Apps öffnen und aus-

wählen

• Stop-Motion Filme er-

stellen

• Puls messen

• Landkarte lesen/verste-

hen

• Kompass benutzen

• Daumenkino erstellen

• Hardware am Computer 

verstehen (alten PC auf- 
schrauben)

Draußenschule:

• Online-Wörterbücher

• Kartenanwendung: Wie 

sehen Landkarten aus? 
(Landkarten analog und 
digital)


• Geo-Caching auf dem 
Schulhof


• Pflanzen mit App be-
stimmen


• Schallwellen erkennen 
(Töne aufnehmen)

Draußenschule:

• Eigene Geschichten/ 

Tutorials selbst gestalten

• Wie sind die Geräte mit-

einander verbunden?

• Geschichte des Inter-

nets/ Telefons

• Drehbuch für Daumen-

kino erstellen

• Storyboard für eine Na-

turgeschichte

• Naturanimation erstel-

len

• Digitale Klanglandschaf-

ten gestalten

• Plakatgestaltung im 

Freien

Draußenschule:

• Digitale Gruß- und 

Glückwunschkarten er-
stellen


• Videos erstellen

• Digital Storytelling

• Präsentieren eigener 

Inhalte

• BookCreator nutzen

• Geräusche/Sprache auf-

nehmen

• Produzieren, eigenstän-

dig fotografieren, präzi-
sieren (Bilder,…)


• Storyboard für eine Na-
turgeschichte


• Naturanimation erstel-
len


• Digitale Klanglandschaf-
ten gestalten

Draußenschule:

• Digitale Umwelt bewusst 

erleben/ vergleichen

• Wertigkeit von Informa-

tionen

• Regenwurmhotel (Zeit-

rafferfilm); Prozess der 
Kompostierung darstel-
len


• Informationsübermit-
lung früher und heute


• Daten, Kamera und Tele-
fon früher und heute


• Storyboard für eine Na-
turgeschichte


• Naturanimation erstellen

• Digitale Klanglandschaf-

ten gestalten

Draußenschule:

• Geschichte des Telefons 

und Internets

• Morse Code verstehen

• Schallwellen sichtbar 

machen

• Geräusche für Film aus 

Alltagsgegenständen 
erzeugen 


• Analoge Wurzeln der 
Informatik und IT


• Grundlagen der digita-
len Kommunikation


•



Medienkompetenzrahmender Draußenschule (orientiert am Rahmenmodell von NRW)

1. Bedienen und Anwenden 

1.2 Digitale Werkzeuge

2. Informieren und Recher-
chieren


2.2 Informationsauswertung

3. Kommunizieren 
und Kooperieren


3.2 Kommunikati-
ons-und Koopera-
tionsregeln

4. Produzieren und Präsen-
tieren


4.2 Gestaltungsmittel

5. Analysieren und Re-
flektieren


5.2 Medienbildung

6. Problemlösen und 
Modellieren


6.2 Algorithmen  
erkennen

7. Informatik 

7.2. Kommunizieren,  
Darstellen, Interpretieren

Verschiedene digitale Werk-
zeuge und deren Funktions-
umfang kennen, auswählen 
sowie diese kreativ, reflek-
tiert und zielgerichtet einset-
zen.

Themenrelevante  
Informationen und Daten 
aus Medienangeboten fil-
tern, strukturieren, umwan-
deln und aufbereiten.

Regeln für digitale  
Kommunikation 
und Kooperation 
kennen, formulie-
ren und einhalten.

Gestaltungsmittel von  
Medienprodukten kennen, 
reflektieren, anwenden so-
wie hinsichtlich ihrer Quali-
tät, Wirkung und Aussageab-
sicht beurteilen.

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

Algorithmische Mus-
ter und Strukturen in 
verschiedenen Kon-
texten erkennen, 
nachvollziehen und 
reflektieren.

Sich über eigene  
Denkprozesse/ Vorge-
hensweisen austauschen, 
diese angemessen und 
nachvollziehbar darstellen 
und interpretieren.

Draußenschule:

• Bild und Text gestalten

• Lern-Apps nutzen

• Drag and drop

• Tabellenkalkulation

• Diagramme nutzen

• Daten erfassen

• Töne aufnehmen

• Videos erstellen

• Bilder erstellen (Golde-

ner Schnitt)

• Kamerafunktion der  

I-Pads anwenden

• Storyboard für eine Na-

turgeschichte

• Naturanimation erstel-

len

• Plakatgestaltung im 

Freien

Draußenschule:

• Zeitungen analog/digi-

tal

• Landkarten analog/digi-

tal

• Fotografie, Filme ana-

log/digital

Draußenschule:

• Regeln im 

Umgang mit 
den I-Pads 
und Apps


• Storyboard 
für eine Na-
turgeschichte


• Naturanima-
tion erstellen


• Diskussion 
und Feed-
back der Prä-
sentation


• Digitale 
Klangland-
schaften ge-
stalten


• Plakatgestal-
tung im Frei-
en 

Draußenschule:

• Lesevorträge filmen 

(vorher/nachher)

• Fotostory, Comics, pla-

nen und erstellen

• Zeichenprogramme 

(Book-Creator)

• Präsentationssoftware 

• gezielt fotografische 

Gestaltungsmittel (z.B. 
Licht, Perspektive, 
Komposition)


• Anwendung von Bild- 
und Erzählelementen 
im Storyboard


• Naturanimation erstel-
len


• Digitale Klanglandschaf-
ten gestalten


• Plakatgestaltung im 
Freien – Werbung für 
die Natur

Draußenschule:

• Online und analoge 

Werbung

• Foto-Blogs

• Diskussion und Ent-

wicklung eigener 
ästhetischer Mei-
nungen


• Digitale Klangland-
schaften gestalten


• Informatik und dar-
aus entstehende 
Produkte im Span-
nungsfeld zwischen 
technisch Machba-
rem, Normen, Ge-
setzen und gesell-
schaftlichen/indivi-
duellen Anforderun-
gen analysieren

Draußenschule:

• Muster erken-

nen

• Erste Schritte mit 

dem Calliope 
Mini


• Einführung: 
Hardware und 
Software


• Vorstellung der 
Hardware-Kom-
ponenten


• Programmierung 
mit Open Rober-
ta Lab


• Algorithmen zur 
Lösung von Pro-
blemen entwi-
ckeln


• Computer vs. 
Mensch


• Folgen (Umgang 
mit Sprache)


• Programmier-
sprachen

Draußenschule:

• EVA- Modell 

• Geschichte des In-

ternets

• Morsecode verste-

hen

• IT2School: Vom Blin-

zeln zum Verschlüs-
seln


• Codierung und Über-
tragung von Infor-
mationen


• Gemeinsam koope-
rieren bei der Bear-
beitung informat-
scher Probleme.



Medienkompetenzrahmender Draußenschule (orientiert am Rahmenmodell von NRW)

1. Bedienen und Anwenden


1.3 Datenorganisation

2. Informieren und Re-
cherchieren


2.3 Informationsbe-
wertung

3. Kommunizieren und 
Kooperieren


3.3 Kommunikations-und 
Kooperationsregeln

4. Produzieren und Präsen-
tieren


4.3 Quellendokumentation

5. Analysieren und 
Reflektieren


5.3 Identitätsbil-
dung

6. Problemlösen und Mo-
dellieren


6.3 Modellieren und Pro-
grammieren

7. Informatik


7.3. Modellieren und Im-
plementieren

Informationen und Daten  
sicher speichern, wiederfin-
den und von verschiedenen 
Orten abrufen; Informatio-
nen und Daten zusammen-
fassen, organisieren und 
strukturiert aufbewahren.

Informationen, Daten 
und ihre Quellen sowie 
dahinter liegende Stra-
tegien und Absichten 
erkennen und kritisch 
bewerten.

Kommunikations- und  
Kooperationsprozesse im 
Sinne einer aktiven Teil-
habe an der Gesellschaft 
gestalten und reflektie-
ren; ethische Grundsätze 
sowie kulturell- gesell-
schaftliche Normen be-
achten.

Standards der  
Quellenangaben beim Pro-
duzieren und Präsentieren 
von eigenen und fremden 
Inhalten kennen und an-
wenden.

Chancen und Her-
ausforderungen 
von Medien für die 
Realitätswahrneh-
mung erkennen 
und analysieren 
sowie für die eige-
ne Identitätsbil-
dung nutzen.

Probleme formalisiert  
beschreiben, Problemlöse-
strategien entwickeln und 
dazu eine strukturierte, 
algorithmische Sequenz 
planen, diese auch durch 
Programmieren umsetzen 
und die gefundene Lö-
sungsstrategie beurteilen.

Informatische Denk- und  
Arbeitsweisen konkret 
anwenden: Situation erfas-
sen:

→Informatische Modell 
erstellen

→ mit geeigneten Werk-
zeugen umsetzen

→ Lösung reflektieren.

Draußenschule:

• digitale Umwelt be-

wusst erleben/verglei-
chen


• Wertigkeit von Informa-
tionen, früher bis heute


• Regenwurmhotel (Zeit-
rafferfilm) Prozess der 
Kompostierung darstel-
len


• Informationsübermit-
lung früher und heute


• Daten, Kamera, Telefon 
früher und heute


• Naturanimation erstel-
len


• Storyboard für eine 
Naturgeschichte

Draußenschule:

• Zeitungen analog/

digital

• Landkarten ana-

log/digital

• Fotografie, Filme 

analog/ digital

Draußenschule:

• Regeln im Umgang 

mit den I-Pads und 
Apps


• Plakatgestaltung im 
Freien – Werbung 
für die Natur

Draußenschule:

• Lesevorträge filmen 

(vorher/nachher)

• Fotostory/Comics, pla-

nen und erstellen

• Zeichenprogramme 

(Book-Creator)

• Präsentations-Software 

(Book-Creator)

• Eigene kreative Arbeit 

kennzeichnen und er-
klären

Draußenschule:

• Online und 

analoge Wer-
bung


• Foto-Blogs

• Plakatgestal-

tung im Freien 
– Werbung für 
die Natur

Draußenschule:

• Programmieren einer 

Strecke für einen Ro-
boter


• Code Fred (Spiel)

• Unterschied zwischen 

Information und Da-
ten


• Codierung (Umfor-
mung von Daten in 
andere Form, Daten 
werden mithilfe au-
tomatischer Prozesse 
verarbeitet und aus-
getauscht


• Verschlüsselung: his-
torisch/ technisch 
(Morse-Zeichen, Cae-
sar-Verschlüsselung, 
Briefpost, Telefon, 
SMS  
→Kryptologie)

Draußenschule:

• Calliope Mini: Erstes 

Programmieren

• Programmieren mit 

Open Roberta Lab

• Testen des Pro-

gramms in der Sof-
ware


• Bilder Pixeln und 
Übertragung an die 
LED-Matrix


• Calliope Mini: Pro-
grammierung von 
Wiederholungsschlei-
fen / Ampel mit RGB-
LED


• Programmieren mit 
der Maus


• Einfache Stoppuhr 
erstellen



Medienkompetenzrahmender Draußenschule (orientiert am Rahmenmodell von NRW)

1. Bedienen und Anwenden


1.3 Datenorganisation

2. Informieren und Re-
cherchieren


2.3 Informationsbewer-
tung

3. Kommunizieren und 
Kooperieren


3.3 Kommunikations-und 
Kooperationsregeln

4. Produzieren und 
Präsentieren


4.3 Quellendokumen-
tation

5. Analysieren und 
Reflektieren


5.3 Identitätsbildung

6. Problemlösen und Model-
lieren


6.3 Modellieren und Pro-
grammieren

7. Informatik


7.3. Modellieren und Im-
plementieren

Verantwortungsvoll mit 
persönlichen und fremden 
Daten umgehen, Daten-
schutz, Privatsphäre und 
Informationssicherheit be-
achten.

Unangemessene und  
gefährdende Medienin-
halte erkennen und hin-
sichtlich rechtlicher 
Grundlagen sowie ge-
sellschaftlicher Normen 
und Werte einschätzen; 
Jugend- und Verbrau-
cherschutz kennen und 
Hilfs- und Unterstüt-
zungsstrukturen nutzen.

Persönliche, gesellschaf-
liche und wirtschaftliche 
Risiken und Auswirkun-
gen von Cybergewalt und 
-kriminalität erkennen 
sowie Ansprechpartner 
und Reaktionsmöglichkei-
ten kennen und nutzen.

Rechtliche Grundlagen 
des Persönlichkeits- 

Lizenzen) überprüfen, 
bewerten und beach-
ten:

+ Bildrechte

+ Creative Commons

+ Open Educational 
Resources (OER).

Medien und ihre  
Wirkungen beschrei-
ben, kritisch reflektie-
ren und deren Nutzung 
selbstverantwortlich 
regulieren; andere bei 
ihrer Mediennutzung 
unterstützen.

Einflüsse von  
Algorithmen und Auswir-
kung der Automatisierung 
von Prozessen in der digita-
len Welt beschreiben und 
reflektieren.

Informatische Zusam-
menhänge erkennen, 
Beziehungen/ Gesetzmä-
ßigkeiten erklären. Infor-
matische Sachverhalte 
bewerten.

Informatische Prinzipien 
zum Strukturieren von 
Sachverhalten anwenden 
und in Module zerlegen.

Zusammenhänge erken-
nen

Bestandteile neu ordnen 
und verknüpfen 

Draußenschule:

• Passwortsicherheit 

vergleichen; Zwei-Fak-
tor-Authentifizierung


• Sicherheitsmethoden 
(Tresor)


• Pseudonymisierung

Draußenschule:

• Warum Internet-

schutz

• Video mit fragli-

chem Inhalt finden 
(z.B. heimlich ge-
filmte Streiche), auf 
Rechtsverstöße und 
den moralischen 
Aspekt überprüfen


• Video melden

• Prozedere kennen-

lernen

Draußenschule:

• Cyber-Mobbing

Draußenschule:

• Onlinepräsentat-

on über ein Un-
ternehmen ge-
stalten und vor 
Ort recherchieren


• Fotos machen, 
Interviews führen 
und dabei alle 
Nutzungsrechte 
abfragen und 
kennenlernen

Draußenschule:

• Werbespots analysie-

ren

• Werbung erkennen

• Den Einfluss von Me-

dien auf das Gehirn 
erforschen


• Influencer erkenen

• Storyboard für eine 

Naturgeschichte

• Naturanimation er-

stellen

• Digitale Klangland-

schaften gestalten

Draußenschule:

• „Wenn du dir das an-

geschaut hast…dann 
gefällt dir sicher auch 
das…“-Prinzip verste-
hen, Personalisierte 
Werbung (sich in einer 
Blase befinden)

Draußenschule:

• Programmierung mit 

Sensoren: Märchen 
Rotkäppchen


• IT2School: Vom Blin-
zeln zum Verschlüs-
seln


