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1. SUCHEN, 
VERARBEITEN 
UND 
AUFBEWAHREN 

1.1    Suchen und Filtern 1.2    Auswerten und Bewerten 1.3   Speichern und Abrufen 
1.1.1 Arbeits- und Suchinteressen klären und festlegen 
1.1.2 Suchstrategien nutzen und weiterentwickeln 
1.1.3 In verschiedenen digitalen Umgebungen suchen  
1.1.4 Relevante Quellen identifizieren und 

zusammenführen  

1.2.1. Informationen und Daten analysieren, 
interpretieren und kritisch bewerten 

1.2.2. Informationsquellen analysieren und kritisch 
bewerten 

 

1.3.1. Informationen und Daten abrufen, sicher 
speichern, wiederfinden und von verschiedenen 
Orten abrufen 

1.3.2. Informationen und Daten zusammenfassen, 
organisieren und strukturiert aufbewahren  

  
S. 11 A3 Internetrecherche vorbereiten 
S. 12 A2 Internetrecherche/Suchbegriffe festlegen 
S. 16 A6 Informationsrecherche  
S. 17 A8 Internetrecherche 
S. 25 A3 Informationsrecherche 
S. 41 A6 Informationsrecherche 
S. 52 A3 Vor- und Nachteile von Altersfreigaben von 
Medien aus einem Text finden 
S. 53 A4 Informationsrecherche 
S. 71 A12 Internetrecherche 
S. 81 A11 Internetrecherche 
S. 115 A10 Internetrecherche 
S. 123 A9 Informationsrecherche 
S. 132 A11 Informationsrecherche 
S. 146 A7 Informationsrecherche 
S. 150 A8 Informationsrecherche 
S. 155 A12 Internetrecherche 
S. 159 A5 Informationsrecherche 
S. 180 A5 Informationsrecherche 
S. 182 A3 Informationsrecherche 
S. 183 A7 Internetrecherche 
S. 184 A5 Informationsrecherche 
S. 187 A4 Internetrecherche 
S. 189 A4 Internetrecherche 
S. 189 A7 Informationsrecherche 
S. 190 A4 Internetrecherche 
S. 208 A4 Internetrecherche 
S. 226 A8 Informationsrecherche 
S. 234 A5 Informationsrecherche 
S. 261 A4 Informationsrecherche 
S. 261 A5 Informationsrecherche 
 

 
S. 16 A5 Ergebnisse einer Internetrecherche 
untersuchen; Suchstrategien vergleichen und bewerten 
S. 16 A6 Quellen und Materialien auswerten und 
bewerten 
S. 25 A3 Informationen auswerten und ordnen 
S. 26 A3 Informationen einer Präsentationsfolie  
bewerten; Urteil begründen 
S. 41 A5 Ergebnisse einer JIM-Studie zu Cybermobbing 
bewerten 
S. 139 A12 Klassenstatistik zur Nutzung von 
Computerspielen auswerten 
 

 
S. 12 A2 Informationen aus Internetrecherche 
speichern 
S. 25 A3 Rechercheergebnisse ordnen, strukturieren 
S. 41 A6 Informationen zusammenfassen und 
präsentieren 
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2. KOMMUNIZIEREN 
UND 
KOOPERIEREN 

2.1    Interagieren 2.2    Teilen 2.3   Zusammenarbeiten 2.4    Umgangsregeln     
  kennen und einhalten  

2.5    An der Gesellschaft 
aktiv teilhaben 

2.1.1 Mithilfe verschiedener 
digitaler  
Kommunikations-
möglichkeiten 
kommunizieren 

2.1.2. Digitale 
Kommunikations-
möglichkeiten 
zielgerichtet und 
situationsgerecht 
auswählen 

 

2.2.1. Dateien, Informationen  
und Links teilen 

2.2.2. Referenzierungspraxis 
beherrschen 
(Quellenangaben) 

2.3.1. Digitale Werkzeuge  
für die Zusammenarbeit 
bei der 
Zusammenführung von 
Informationen, Daten und 
Ressourcen nutzen 

2.3.2. Digitale Werkzeuge bei 
der gemeinsamen 
Erarbeitung von  
Dokumenten nutzen 

2.4.1.   Verhaltensregeln bei digitaler 
Interaktion und Kooperation 
kennen und anwenden 

2.4.2.   Kommunikation der 
jeweiligen Umgebung 
anpassen 

2.4.3.   Ethische Prinzipien bei der 
Kommunikation kennen und 
berücksichtigen  

2.4.4.   Kulturelle Vielfalt  in digitalen 
Umgebungen 
berücksichtigen 

 

2.5.1. Öffentliche und private 
Dienste nutzen 

2.5.2. Medienerfahrungen 
weitergeben und in 
kommunikative Prozesse 
einbringen 

2.5.3. Als selbstbestimmter 
Bürger aktiv an der 
Gesellschaft teilhaben 

  
S. 30 A2 
Kommunikationsverhalten 
diskutieren und bewerten 
S. 31 A4 sich über 
Handynutzungsverhalten 
austauschen 
S. 36 A3 einen Chatverlauf mit 
einem persönlichen Gespräch 
vergleichen 
S. 36 A4 über 
Angemessenheit von Chat und 
persönlichem Gespräch 
reflektieren 
S. 37 A5 Veränderungen in der 
Kommunikation durch digitale 
Medien benennen 
S. 37 A7 
Handynutzungsverhalten 
diskutieren 
S. 39 A12 einen Klassenchat 
beurteilen 
S. 41 A2 Anonymität in 
sozialen Netzwerken 
reflektieren und  diskutieren  
S. 41 A7 Klassenchat-Regeln 
aufstellen 
S. 42 A3 Standpunkte zum 
Klassenchat analysieren 

 
S. 16 A6 Quellen und 
Materialien einer 
Internetrecherche vorstellen  
 

 
S. 31 A4 sich über 
Handynutzungsverhalten 
austauschen 
S. 36 A4 über Angemessenheit 
von Chat und persönlichem 
Gespräch reflektieren 
S. 37 A7 
Handynutzungsverhalten 
diskutieren 
S. 41 A7 Klassenchat-Regeln 
aufstellen 
S. 42 A2 Vor- und Nachteile 
eines Klassenchats erkennen 
S. 42 A3 Standpunkte zum 
Klassenchat analysieren 
S. 135 A5 Filmbilder 
beschreiben, montieren; über 
Kamerastandort reflektieren, 
Montagetechnik wählen und ein 
Folgebild skizzieren; Szene 
nachstellen 
S. 139 A12 Klassenstatistik zur 
Nutzung von Computerspielen 
erstellen 
S. 148 A16 einen Rap gestalten 
und vorstellen 
S. 159 A2 eine Balladenszene 
spielen; Ideen für eine filmische 
Umsetzung entwickeln 

 
S. 30 A2 Kommunikationsverhalten 
diskutieren und bewerten 
S. 30 A3 einen Chatverlauf 
analysieren 
S. 31 A4 sich über 
Handynutzungsverhalten 
austauschen 
S. 36 A1 sich über Erfahrungen mit 
sozialen Netzwerken austauschen 
S. 36 A3 einen Chatverlauf mit 
einem persönlichen Gespräch 
vergleichen 
S. 36 A4 über Angemessenheit von 
Chat und persönlichem Gespräch 
reflektieren 
S. 37 A5 Veränderungen in der 
Kommunikation benennen 
S. 37 A7 Handynutzungsverhalten 
diskutieren 
S. 38 A9 Austausch über eigene 
Erfahrungen mit digitaler 
Kommunikation 
S. 38 A10  Beeinflussung durch 
digitale Kommunikation reflektieren 
S. 38 A11 Vor- und Nachteile von 
Lesebestätigungen reflektieren 
S. 39 A12 einen Klassenchat 
beurteilen 

 
S. 31 A4 sich über 
Handynutzungsverhalten 
austauschen 
S. 36 A1 sich über Erfahrungen 
mit sozialen Netzwerken 
austauschen 
S. 36 A3 einen Chatverlauf mit 
einem persönlichen Gespräch 
vergleichen 
S. 36 A4 über Angemessenheit 
von Chat und persönlichem 
Gespräch reflektieren 
S. 37 A5 Veränderungen in der 
Kommunikation benennen 
S. 37 A7 
Handynutzungsverhalten 
diskutieren 
S. 38 A9 Austausch über eigene 
Erfahrungen mit digitaler 
Kommunikation 
S. 38 A10  Beeinflussung durch 
digitale Kommunikation 
reflektieren 
S. 38 A11 Vor- und Nachteile von 
Lesebestätigungen reflektieren 
S. 39 A12 einen Klassenchat 
beurteilen 
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S. 43 A3 über Vor- und 
Nachteile von 
Sprachnachrichten reflektieren 
S. 139 A12 Klassenstatistik zur 
Nutzung von Computerspielen 
erstellen 
S. 159 A2 eine Balladenszene 
spielen; Ideen für eine 
filmische Umsetzung 
entwickeln 
S. 159 A3 die filmische 
Umsetzung eines literarischen 
Textes in Arbeitsschritten 
planen 
S. 159 A4 die mediale 
Umsetzung eines literarischen 
Textes planen und 
durchführen 
S. 165 A2 eine Szene proben 
und vorstellen; ein Video 
aufnehmen 
S. 175 A5 eine Szene proben; 
ein Video aufnehmen 
S. 175 A8 eine Szene 
vorspielen; ein Video 
aufnehmen 
S. 175 A9 eine Szene 
entwerfen, proben; als Video 
aufnehmen 
 

S. 159 A3 die filmische 
Umsetzung eines literarischen 
Textes in Arbeitsschritten planen 
S. 159 A4 die mediale 
Umsetzung eines literarischen 
Textes planen und durchführen 
S. 165 A2 eine Szene proben 
und vorstellen; ein Video 
aufnehmen 
S. 172 A3 eine Textstelle als 
eingefrorene Szene darstellen 
S. 175 A5 eine Szene proben; 
ein Video aufnehmen 
S. 175 A8 eine Szene 
vorspielen; ein Video aufnehmen 
S. 175 A9 eine Szene entwerfen, 
proben; als Video aufnehmen 
 

S. 39 A14 gestörte Klassenchat-
Kommunikation erkennen; über 
Konsequenzen nachdenken 
S. 41 A4 Gefahren digitaler 
Kommunikation reflektieren 
S. 41 A5 Ergebnisse einer JIM-
Studie zu Cybermobbing  
S. 41 A6 Informationen zu 
Cybermobbing zusammenfassen 
und präsentieren 
S. 41 A7 Klassenchat-Regeln 
aufstellen 
S. 42 A1 Auszug aus einem 
Klassenchat mit eigenen 
Erfahrungen vergleichen 
S. 42 A2 Vor- und Nachteile eines 
Klassenchats erkennen 
S. 42 A3 Standpunkte zum 
Klassenchat analysieren 
S. 43 A3 über Vor- und Nachteile 
von Sprachnachrichten reflektieren 
S. 45 A2 Verhalten im virtuellen 
Raum und im persönlichen 
Miteinander beschreiben und 
reflektieren 
S. 148 A16 einen Rap gestalten und 
vorstellen 
S. 159 A2 eine Balladenszene 
spielen; Ideen für eine filmische 
Umsetzung entwickeln 
S. 159 A4 die mediale Umsetzung 
eines literarischen Textes planen 
und durchführen 
S. 165 A2 eine Szene proben und 
vorstellen; ein Video aufnehmen 
S. 172 A3 eine Textstelle als 
eingefrorene Szene darstellen 
S. 175 A5 eine Szene proben; ein 
Video aufnehmen 
S. 175 A8 eine Szene vorspielen; ein 
Video aufnehmen 
S. 175 A9 eine Szene entwerfen, 
proben; als Video aufnehmen 
S. 193 A1 eine Werbeanzeige 
präsentieren 

S. 39 A14 gestörte Klassenchat-
Kommunikation erkennen; über 
Konsequenzen nachdenken 
S. 41 A2 Anonymität in sozialen 
Netzwerken reflektieren und  
diskutieren  
S. 41 A4 Gefahren digitaler 
Kommunikation reflektieren 
S. 41 A5 Ergebnisse einer JIM-
Studie zu Cybermobbing  
S. 41 A6 Informationen zu 
Cybermobbing zusammenfassen 
und präsentieren 
S. 41 A7 Klassenchat-Regeln 
aufstellen 
S. 42 A1 Auszug aus einem 
Klassenchat mit eigenen 
Erfahrungen vergleichen 
S. 42 A2 Vor- und Nachteile 
eines Klassenchats erkennen 
S. 42 A3 Standpunkte zum 
Klassenchat analysieren 
S. 43 A3 über Vor- und Nachteile 
von Sprachnachrichten 
reflektieren 
S. 45 A2 Verhalten im virtuellen 
Raum und im persönlichen 
Miteinander beschreiben und 
reflektieren 
S. 184 A5 Rollenbilder in der 
Werbung untersuchen 
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3. PRODUZIEREN 
UND 
PRÄSENTIEREN 

3.1     Entwickeln und Produzieren 
3.1.1. Mehrere technische Bearbeitungswerkzeuge 

kennen und anwenden 
3.1.2. Eine Produktion planen und in verschiedenen 

Formaten gestalten, präsentieren, 
veröffentlichen oder teilen 

 

3.2.   Weiterverarbeiten und Integrieren 
3.2.1.  Inhalte in verschiedenen Formaten bearbeiten, 

zusammenführen, präsentieren und veröffentlichen 
oder teilen 

3.2.2.  Informationen, Inhalte und vorhandene digitale 
Produkte weiterverarbeiten und in bestehendes 
Wissen integrieren 

3.3    Rechtliche Vorgaben beachten 
3.3.1. Bedeutung von Urheberrecht und geistigem 

Eigentum kennen 
3.3.2. Urheber- und Nutzungsrechte (Lizenzen) bei 

eigenen und fremden Werken berücksichtigen 
3.3.3. Persönlichkeitsrechte beachten 

   

  
S. 26 A4 Präsentationsfolie gestalten 
S. 26 A5 Präsentationsprogramme vorstellen 
S. 41 A6 Informationen zu Cybermobbing präsentieren 
S. 56 A2 Argumente in einer schriftlichen 
Argumentation entfalten; kurze Texte formulieren  
S. 57 A3 eine schriftliche Argumentation verfassen 
S. 81 A11 einen informierenden Text verfassen 
S. 111 A7 auf der Basis einer Kurzgeschichte eine 
Graphic Novel oder eine Fotostory gestalten 
S. 117 A5 Inhalte auf einem Smartphone 
gestalten/Messenger-Unterhaltung verfassen, 
Hintergrundbild zeichnen, Playlist erstellen 
S. 132 A8 Filmbilder miteinander verknüpfen 
S. 134 A4 eine Geschichte anhand von Filmbildern 
erzählen; Montagetechniken erproben 
S. 135 A5 Filmbilder montieren; über Kamerastandort 
reflektieren, Montagetechnik wählen, ein Folgebild 
skizzieren; Szene mit dem Handy nachstellen 
S. 135 A6 ein Storyboard zu einer Szene gestalten 
S. 135 A8 eine Parallelmontage in einem Storyboard 
skizzieren 
S. 136 A2 Ideen für ein eigenes Computerspiel 
sammeln 
S. 138 A7 Ideen im Rahmen des vorgegebenen 
Adventure-Spiels entwickeln 
S. 138 A8 nach Vorgaben Folgehandlungen und 
Gespräche im Spiel skizzieren 
S. 139 A12 Klassenstatistik zur Nutzung von 
Computerspielen erstellen 
S. 139 A13 ein Cover und eine Spielbeschreibung für 
ein eigenes Computerspiel gestalten 
S. 148 A16 einen Rap zu einer Ballade gestalten 
S. 155 A9 ein Hörspiel aufnehmen 

 
S. 16 A5 Ergebnisse einer Internetrecherche weiter nutzen 
S. 26 A5 Präsentationsprogramme vorstellen 
S. 135 A5 Filmbilder montieren; ein Folgebild skizzieren und 
die Szene mit dem Handy aufnehmen 
S. 138 A8 nach Vorgaben Folgehandlungen und Gespräche 
im Spiel skizzieren 
S. 155 A12 einen literarischen Text (Ballade) in eine andere 
mediale Form (Rap) übertragen 
S. 159 A2 eine Balladenszene spielen; Ideen für eine 
filmische Umsetzung entwickeln 
S. 159 A3 die filmische Umsetzung eines literarischen 
Textes in Arbeitsschritten planen 
S. 159 A4 die mediale Umsetzung eines literarischen Textes 
planen und durchführen 
S. 165 A2 eine Szene proben und vorstellen; ein Video 
aufnehmen 
S. 172 A3 eine Textstelle als eingefrorene Szene darstellen 
S. 175 A5 eine Szene proben; ein Video aufnehmen 
S. 175 A8 eine Szene vorspielen; ein Video aufnehmen 
S. 175 A9 eine Szene entwerfen, proben; als Video 
aufnehmen 
S. 193 A1 eine Werbeanzeige entwerfen, gestalten und 
präsentieren 
S. 193 A3 Ideen für eine crossmediale Vermarktung eines 
Produkts sammeln 
S. 227 A5 eine Detektivgeschichte weiterschreiben; 
Geschichte aufnehmen und mit Geräuschen unterlegen 
 

 
S. 16 A6 Quellen und Materialien einer 
Internetrecherche vorstellen  
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S. 155 A10 Nutzung von Audioprogrammen bei der 
Hörspielaufzeichnung 
S. 155 A12 einen literarischen Text (Ballade) in eine 
andere mediale Form (Rap) übertragen 
S. 159 A2 eine Balladenszene spielen; Ideen für eine 
filmische Umsetzung entwickeln 
S. 159 A3 die filmische Umsetzung eines literarischen 
Textes in Arbeitsschritten planen 
S. 159 A4 die mediale Umsetzung eines literarischen 
Textes planen und durchführen 
S. 165 A2 eine Szene proben und vorstellen; ein Video 
aufnehmen 
S. 172 A3 eine Textstelle als eingefrorene Szene 
darstellen 
S. 175 A5 eine Szene proben; ein Video aufnehmen 
S. 175 A8 eine Szene vorspielen; ein Video 
aufnehmen 
S. 175 A9 eine Szene entwerfen, proben; als Video 
aufnehmen 
S. 193 A1 eine Werbeanzeige entwerfen, gestalten 
und präsentieren 
S. 193 A2 einen Werbespot gestalten 
S. 227 A5 eine Detektivgeschichte weiterschreiben; 
Geschichte aufnehmen und mit Geräuschen 
unterlegen 
S. 245 A9 einen Reiseblog-Eintrag verfassen 
S. 261 A5 Quizantworten entwickeln 

 
  



Abgleich mit dem KMK-Kompetenzrahmen zur Medienbildung                                                                                                                                                                                                         Deutsch kompetent Klassenstufe 7 

    
                     © Ernst Klett Verlag GmbH, Stuttgart 2020 | Alle Rechte vorbehalten. Von dieser Druckvorlage ist die Vervielfältigung für den eigenen Unterrichtsgebrauch gestattet.   Seite 7 

4. SCHÜTZEN UND 
SICHER AGIEREN 

4.1    Sicher in digitalen 
Umgebungen agieren 

4.1.1. Risiken und Gefahren in digitalen 
Umgebungen kennen, reflektieren 
und berücksichtigen 

4.1.2. Strategien zum Schutz entwickeln 
und anwenden können 

 

4.2    Persönliche Daten und 
Privatsphäre schützen 

4.2.1. Maßnahmen für Datensicherheit und 
Datenmissbrauch berücksichtigen 

4.2.2. Privatsphäre in digitalen 
Umgebungen durch geeignete 
Maßnahmen schützen 

4.2.3. Sicherheitseinstellungen ständig 
aktualisieren 

4.2.4. Jugend- und 
Verbraucherschutzmaßnahmen 
berücksichtigen 

4.3   Gesundheit schützen 
 
4.3.1. Suchtgefahren vermeiden sich 

selbst und andere vor 
möglichen Gefahren schützen 

4.3.2. Digitale Technologien 
gesundheitsbewusst nutzen 

4.3.3. Digitale Technologien für 
soziales Wohlergehen und 
Eingliederung nutzen 

4.4    Natur und Umwelt 
schützen 

4.4.1. Umweltauswirkungen digitaler 
Technologien berücksichtigen 

    

  
S. 11 A3 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 12 A2 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 16 A6 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 17 A8 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 25 A3 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 36 A1 sich über Erfahrungen mit 
sozialen Netzwerken austauschen 
S. 36 A4 über Angemessenheit von Chat 
und persönlichem Gespräch reflektieren 
S. 38 A9 Austausch über eigene 
Erfahrungen mit digitaler Kommunikation 
S. 41 A5 Ergebnisse einer JIM-Studie zu 
Cybermobbing mit eigenen Erfahrungen 
vergleichen 
S. 41 A6 Informationen zu Cybermobbing 
zusammenfassen und präsentieren 
S. 41 A7 Klassenchat-Regeln aufstellen 
S. 42 A1 Auszug aus einem Klassenchat 
mit eigenen Erfahrungen vergleichen 
S. 42 A 2 Vor- und Nachteile eines 
Klassenchats erkennen 
S. 71 A12 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 81 A11 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 

 
S. 11 A3 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 12 A2 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 16 A6 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 17 A8 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 25 A3 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 36 A1 sich über Erfahrungen mit sozialen 
Netzwerken austauschen 
S. 36 A4 über Angemessenheit von Chat 
und persönlichem Gespräch reflektieren 
S. 38 A9 Austausch über eigene 
Erfahrungen mit digitaler Kommunikation 
S. 41 A4 Gefahren digitaler Kommunikation 
reflektieren 
S. 41 A5 Ergebnisse einer JIM-Studie zu 
Cybermobbing mit eigenen Erfahrungen 
vergleichen 
S. 41 A6 Informationen zu Cybermobbing 
zusammenfassen und präsentieren 
S. 42 A 2 Vor- und Nachteile eines 
Klassenchats erkennen 
S. 71 A12 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 81 A11 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 

 
S. 30 A3 einen Chatverlauf 
analysieren 
S. 31 A4 sich über 
Handynutzungsverhalten austauschen 
S. 36 A1 sich über Erfahrungen mit 
sozialen Netzwerken austauschen 
S. 36 A4 über Angemessenheit von 
Chat und persönlichem Gespräch 
reflektieren 
S. 37 A7 Handynutzungsverhalten 
diskutieren 
S. 38 A9 Austausch über eigene 
Erfahrungen mit digitaler 
Kommunikation 
S. 38 A10  Beeinflussung durch 
digitale Kommunikation reflektieren 
S. 39 A14 gestörte Klassenchat-
Kommunikation erkennen; über 
Konsequenzen nachdenken 
S. 41 A4 Gefahren digitaler 
Kommunikation reflektieren 
S. 41 A5 Ergebnisse einer JIM-Studie 
zu Cybermobbing mit eigenen 
Erfahrungen vergleichen 
S. 41 A6 Informationen zu 
Cybermobbing zusammenfassen und 
präsentieren 
S. 41 A7 Klassenchat-Regeln 
aufstellen 

 
S. 31 A4 sich über 
Handynutzungsverhalten austauschen 
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S. 115 A10 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 123 A9 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 146 A7 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 155 A12 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 159 A5 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 183 A7 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 187 A3 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 187 A4 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 189 A4 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 189 A6 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 189 A7 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 190 A3 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 190 A4 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 190 A6 Verhalten im Internet  
S. 208 A4 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 226 A8 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 234 A5 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 261 A4 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 261 A5 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
 

S. 115 A10 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 123 A9 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 146 A7 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 155 A12 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 159 A5 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 183 A7 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 187 A3 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 187 A4 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 189 A4 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 189 A6 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 189 A7 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 190 A3 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 190 A4 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 190 A6 Verhalten im Internet  
S. 208 A4 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 226 A8 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 234 A5 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 261 A4 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
S. 261 A5 Verhalten im Internet während 
einer Recherche 
 
 

S. 42 A1 Auszug aus einem 
Klassenchat mit eigenen Erfahrungen 
vergleichen 
S. 42 A 2 Vor- und Nachteile eines 
Klassenchats erkennen 
S. 52 A1 Altersfreigabe von Medien 
und Unterhaltungssoftware diskutieren 
S. 52 A2 Altersfreigaben von Medien 
entscheiden/beurteilen 
S. 52 A3 Vor- und Nachteile von 
Altersfreigaben von Medien begründen 
S. 53 A4 einen Zeitungsartikel zum 
Thema Altersfreigabe von Medien 
untersuchen 
S. 53 A5-A7 das Für und Wider der 
Einführung einer Altersfreigabe von 
Medien diskutieren 
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5. PROBLEM 
LÖSEN UND 
HANDELN 

5.1    Technische 
Probleme lösen 

 
 
5.1.1. Anforderungen an 

digitale Umgebungen 
formulieren 

5.1.2. Technische Probleme 
identifizieren 

5.1.3. Bedarfe für Lösungen 
ermitteln und Lösungen 
finden bzw. 
Lösungsstrategien 
entwickeln 
 

5.2   Werkzeuge 
bedarfsgerecht 
einsetzen 

 
5.2.1. Eine Vielzahl von digitalen 

Werkzeugen kennen und 
kreativ anwenden 

5.2.2. Anforderungen an digitale 
Werkzeuge formulieren 

5.2.3. Passende Werkzeuge zur 
Lösung identifizieren 

5.2.4. Digitale Umgebungen und 
Werkzeuge zum 
persönlichen Gebrauch 
anpassen 

5.3   Eigene Defizite 
ermitteln und nach 
Lösungen suchen 

 
5.3.1.Eigene Defizite bei der 

Nutzung digitaler 
Werkzeuge erkennen und 
Strategien zur Beseitigung 
entwickeln 

5.3.2.Eigene Strategien zur 
Problemlösung mit 
anderen teilen 

5.4     Digitale Werkzeuge 
und Medien zum 
Lernen, Arbeiten und 
Problemlösen nutzen 

5.4.1. Effektive digitale 
Lernmöglichkeiten finden, 
bewerten und nutzen 

5.4.2. Persönliches System von 
vernetzten digitalen 
Lernressourcen selbst 
organisieren können 

5.5    Algorithmen 
erkennen und 
formulieren 

 
5.5.1. Funktionsweisen und 

grundlegende Prinzipien 
der digitalen Welt 
kennen und verstehen 

5.5.2. Algorithmische 
Strukturen in genutzten 
digitalen Tools erkennen 
und formulieren 

5.5.3. Eine strukturierte, 
algorithmische Sequenz 
zur Lösung eines 
Problems planen und 
verwenden 

     

  
S. 155 A9 ein Hörspiel 
aufnehmen 
S. 155 A10 Nutzung von 
Audioprogrammen 
S. 165 A2 ein Video 
aufnehmen 
S. 175 A5 ein Video 
aufnehmen 
S. 175 A8 ein Video 
aufnehmen 
S. 175 A9 ein Video 
aufnehmen 
S. 193 A1 eine Werbeanzeige 
entwerfen, gestalten und 
präsentieren 
S. 193 A2 einen Werbespot 
gestalten 
S. 231 A8 ein Erklärvideo 
drehen 
 
 
 
 
 

 
S. 12 A2 Suchmaschinen für 
Internetrecherche auswählen 
S. 16 A5 Suchstrategien im 
Internet und in Sachbüchern 
vergleichen und bewerten 
S. 16 A6 Material-Recherche im 
Internet und in Sachbüchern 
S. 26 A4 Gestaltung einer 
Präsentationsfolie  
S. 36 A4 über Angemessenheit 
von Chat und persönlichem 
Gespräch reflektieren 
S. 57 A4 Argumentation 
untersuchen, dabei über 
Kommentarfunktion eines 
Textverarbeitungsprogramms 
reflektieren 
S. 111 A7 eine Graphic Novel oder 
eine Fotostory gestalten 
S. 117 A5 Inhalte auf einem 
Smartphone gestalten/Messenger-
Unterhaltung verfassen, 
Hintergrundbild zeichnen, Playlist 
erstellen 
S. 135 A5 Filmbilder montieren; 
über Kamerastandort reflektieren, 

 
S. 12 A2 Suchbegriffe und 
geeignete Suchmaschinen für 
Internetrecherche auswählen 
S. 16 A5 Ergebnisse einer 
Internetrecherche untersuchen; 
Suchstrategien vergleichen 
S. 57 A4 Argumentation 
untersuchen, dabei über 
Kommentarfunktion eines 
Textverarbeitungsprogramms 
reflektieren 
S. 197 A7 Thesaurusfunktion 
eines 
Textverarbeitungsprogramms 
nutzen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
S. 16 A5 Ergebnisse einer 
Internetrecherche untersuchen; 
Suchstrategien im Internet und in 
Sachbüchern vergleichen  
S. 16 A6 Material-Recherche im 
Internet und in Sachbüchern 
S. 26 A3 Gestaltung und 
Informationswert einer 
Präsentationsfolie beurteilen; 
Begründung 
S. 26 A5 Präsentationsprogramme 
vorstellen 
S. 57 A4 Argumentation 
untersuchen, über 
Kommentarfunktion eines 
Textverarbeitungsprogramms 
reflektieren 
S. 111 A7 eine Graphic Novel oder 
eine Fotostory gestalten 
S. 117 A5 Inhalte auf einem 
Smartphone gestalten/Messenger-
Unterhaltung verfassen, 
Hintergrundbild zeichnen, Playlist 
erstellen 
S. 135 A5 Filmbilder montieren; über 
Kamerastandort reflektieren, 
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Montagetechnik wählen und ein 
Folgebild skizzieren; Szene mit 
dem Handy nachstellen 
S. 135 A6 Gestaltungsmittel im 
Film reflektieren 
S. 155 A9 ein Hörspiel aufnehmen 
S. 155 A10 Nutzung von 
Audioprogrammen 
S. 155 A12 einen literarischen 
Text (Ballade) in eine andere 
mediale Form (Rap) übertragen 
S. 159 A3 die filmische Umsetzung 
eines literarischen Textes in 
Arbeitsschritten planen 
S. 159 A4 die mediale Umsetzung 
eines literarischen Textes planen 
und durchführen 
S. 165 A2 ein Video aufnehmen 
S. 175 A5 ein Video aufnehmen 
S. 175 A8 ein Video aufnehmen 
S. 175 A9 ein Video aufnehmen 
S. 193 A1 eine Werbeanzeige 
entwerfen, gestalten und 
präsentieren 
S. 193 A2 einen Werbespot 
gestalten 
S. 197 A7 Thesaurusfunktion 
eines 
Textverarbeitungsprogramms 
nutzen 
S. 227 A5 eine Detektivgeschichte 
aufnehmen und mit Geräuschen 
unterlegen 
S. 231 A8 ein Erklärvideo drehen 
S. 245 A9 einen Reiseblog-Eintrag 
verfassen 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Montagetechnik wählen und ein 
Folgebild skizzieren; Szene mit dem 
Handy nachstellen 
S. 135 A6 Gestaltungsmittel im Film 
reflektieren 
S. 155 A9 ein Hörspiel aufnehmen 
S. 155 A10 Nutzung von 
Audioprogrammen 
S. 155 A12 einen literarischen Text 
(Ballade) in eine andere mediale 
Form (Rap) übertragen 
S. 159 A3 die filmische Umsetzung 
eines literarischen Textes in 
Arbeitsschritten planen 
S. 159 A4 die mediale Umsetzung 
eines literarischen Textes planen 
und durchführen 
S. 165 A2 ein Video aufnehmen 
S. 175 A5 ein Video aufnehmen 
S. 175 A8 ein Video aufnehmen 
S. 175 A9 ein Video aufnehmen 
S. 193 A1 eine Werbeanzeige 
entwerfen, gestalten und 
präsentieren 
S. 193 A2 einen Werbespot 
gestalten 
S. 197 A7 Thesaurusfunktion eines 
Textverarbeitungsprogramms nutzen 
S. 227 A5 eine Detektivgeschichte 
aufnehmen und mit Geräuschen 
unterlegen 
S. 231 A8 ein Erklärvideo drehen 
S. 245 A9 einen Reiseblog-Eintrag 
verfassen 
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6. ANALYSIEREN 
UND 
REFLEKTIEREN 

6.1      Medien analysieren und bewerten 
6.1.1. Gestaltungsmittel von digitalen Medienangeboten kennen und 

bewerten 
6.1.2. Interessengeleitete Setzung, Verbreitung und Dominanz von Themen in 

digitalen Umgebungen erkennen und beurteilen 
6.1.3. Wirkungen von Medien in der digitalen  Welt (z. B. mediale Konstrukte, 

Stars, Idole, Computerspiele und mediale Gewaltdarstellungen) 
analysieren und konstruktiv damit umgehen 

6.2     Medien in der digitalen Welt verstehen und reflektieren 
6.2.1. Vielfalt der digitalen Medienlandschaft kennen 
6.2.2. Chancen und Risiken des Mediengebrauchs in unterschiedlichen Lebensbereichen 

erkennen, eigenen Mediengebrauch reflektieren und ggf. modifizieren 
6.2.3. Vorteile und Risiken von Geschäftsaktivitäten und Services im Internet analysieren  

und beurteilen 
6.2.4. Wirtschaftliche Bedeutung der digitalen Medien und digitaler Technologien kennen  

und sie für eigene Geschäftsideen nutzen 
6.2.5. Die Bedeutung von digitalen Medien für die politische Meinungsbildung und 

Entscheidungsfindung kennen und nutzen 
6.2.6. Potenziale der Digitalisierung im Sinne sozialer Integration und sozialer Teilhabe 

erkennen, analysieren und reflektieren 
  

S. 36 A2 einen Chatverlauf untersuchen; typische Merkmale digitaler 
Kommunikation erkennen 
S. 36 A3 einen Chatverlauf mit einem persönlichen Gespräch vergleichen 
S. 36 A4 über Angemessenheit von Chat und persönlichem Gespräch 
reflektieren 
S. 38 A9 Austausch über eigene Erfahrungen mit digitaler Kommunikation 
S. 52 A1 Altersfreigabe von Medien und Unterhaltungssoftware diskutieren 
S. 52 A3 Vor- und Nachteile von Altersfreigaben von Medien begründen 
S. 53 A4 einen Zeitungsartikel zum Thema Altersfreigabe von Medien 
untersuchen 
S. 53 A5-A7 das Für und Wider der Einführung einer Altersfreigabe von Medien 
diskutieren 
S. 128 A1 Rangliste beliebter Filme und Computerspiele erstellen 
S. 128 A2 die Medien Film und Computerspiel vergleichen 
S. 128 A3 einen Filmtitel erklären 
S. 129 A4 ein Filmbild beschreiben; Wirkung durch Einsatz von 
Kameraeinstellung und Kameraperspektive erklären 
S. 129 A5 über die Entstehungszeit eines Filmes reflektieren 
S. 130 A2 Filmbilder beschreiben und über deren Wirkung in Bezug auf 
Kameraeinstellung und -perspektive reflektieren 
S. 131 A5 Filmbilder beschreiben; dabei Kamerawechsel und Montagetechniken 
einbeziehen 
S. 131 A6 über den Einfluss der Montage von Filmbildern auf die Geschichte 
reflektieren 
S. 132 A7 Montagetechniken analysieren im Zusammenhang mit 
Kamerastandort, Musik und Ton  
S. 132 A8 Montagetechniken anwenden 
S. 132 A11 Spezialeffekte im Film  
S. 134 A1 die Beliebtheit von Science-Fiction-Filmen reflektieren 
S. 134 A2 Merkmale des Genres Science-Fiction untersuchen 

 
S. 36 A2 einen Chatverlauf untersuchen; typische Merkmale digitaler Kommunikation 
erkennen 
S. 36 A3 einen Chatverlauf mit einem persönlichen Gespräch vergleichen 
S. 36 A4 über Angemessenheit von Chat und persönlichem Gespräch reflektieren 
S. 38 A9 Austausch über eigene Erfahrungen mit digitaler Kommunikation 
S. 45 A2 Verhalten im virtuellen Raum und im persönlichen Miteinander beschreiben und 
reflektieren 
S. 52 A1 Altersfreigabe von Medien und Unterhaltungssoftware diskutieren 
S. 52 A3 Vor- und Nachteile von Altersfreigaben von Medien begründen 
S. 53 A5-A7 das Für und Wider der Einführung einer Altersfreigabe von Medien diskutieren 
S. 129 A6 die Bewertung von Computerspielen diskutieren 
S. 134 A1 die Beliebtheit von Science-Fiction-Filmen reflektieren 
S. 134 A2 Merkmale des Genres Science-Fiction untersuchen 
S. 134 A3 Verwendung eines Werbeplakats begründen 
S. 136 A1 Computerspiele vorstellen 
S. 138 A9 die Funktionsweise von Computerspielen reflektieren 
S. 179 A5 die Bedeutung des Internets als Werbeplattform reflektieren 
S. 187 A4 die Wahl eines Sendeplatzes für einen Werbespot begründen 
S. 187 A5 die Sendeplatzierung von Werbespots untersuchen 
S. 188 A1 Crossmedia-Werbung erläutern; Vor- und Nachteile diskutieren 
S. 188 A2 Internetwerbung reflektieren 
S. 188 A3 verschiedene Werbeformen im Internet untersuchen 
S. 189 A4 Wirkung von Werbeformen im Internet erläutern 
S. 189 A7 Crossmedia-Werbung untersuchen 
S. 190 A1 über Nutzung sozialer Medien reflektieren 
S. 190 A2 Werbeformen in sozialen Medien diskutieren 
S. 190 A3 Werbeformen auf Videoportalen benennen 
S. 190 A4 Einsatz von Werbung im Internet in Videoclips untersuchen 



Abgleich mit dem KMK-Kompetenzrahmen zur Medienbildung                                                                                                                                                                                                         Deutsch kompetent Klassenstufe 7 

    
                     © Ernst Klett Verlag GmbH, Stuttgart 2020 | Alle Rechte vorbehalten. Von dieser Druckvorlage ist die Vervielfältigung für den eigenen Unterrichtsgebrauch gestattet.   Seite 12 

 

S. 134 A3 Verwendung eines Werbeplakats begründen 
S. 135 A5 Filmbilder beschreiben und analysieren 
S. 135 A6 Gestaltungsmittel im Film reflektieren 
S. 136 A1 Computerspiele vorstellen 
S. 136 A3 Erwartungen an ein Computerspiel formulieren 
S. 137 A4 die Wirkung einer Spielbeschreibung begründen 
S. 138 A6 Screenshots analysieren/Figuren, Orte 
S. 138 A9 die Funktionsweise von Computerspielen reflektieren 
S. 138 A10 verschiedene Positionen zu Computerspielen diskutieren 
S. 138 A11 ein Schaubild erläutern 
S. 139 A12 Klassenstatistik zur Nutzung von Computerspielen erstellen 
S. 158 A1 mediale Umsetzung von Balladen untersuchen 
S. 179 A5 die Bedeutung des Internets als Werbeplattform reflektieren 
S. 182 A3 sprachliche Mittel in Werbeslogans untersuchen 
S. 183 A7 prämierte Werbeanzeigen untersuchen 
S. 184 A5 Rollenbilder in Werbeanzeigen untersuchen 
S. 187 A1 anhand von Filmbildern einen Werbespot nacherzählen 
S. 187 A2 Kameraperspektive und Einstellungsgrößen untersuchen (Werbespot) 
S. 187 A3 Werbespot untersuchen/Stimmung, Rollenbilder, Slogans, Zielgruppe 
S. 187 A4 die Wahl eines Sendeplatzes für einen Werbespot begründen 
S. 187 A5 die Sendeplatzierung von Werbespots untersuchen 
S. 188 A1 Crossmedia-Werbung erläutern; Vor- und Nachteile diskutieren 
S. 188 A2 Internetwerbung reflektieren 
S. 188 A3 verschiedene Werbeformen im Internet untersuchen 
S. 189 A4 Wirkung von Werbeformen im Internet erläutern 
S. 189 A5 Internetwerbung reflektieren 
S. 189 A6 Werbung/Werbeformen im Internet untersuchen 
S. 189 A7 Crossmedia-Werbung untersuchen 
S. 190 A1 über Nutzung sozialer Medien reflektieren 
S. 190 A2 Werbeformen in sozialen Medien diskutieren 
S. 190 A3 Werbeformen auf Videoportalen benennen 
S. 190 A4 Einsatz von Werbung im Internet in Videoclips untersuchen 
S. 190 A5 Schaltung von Werbung in Videoclips reflektieren; Begründung 
S. 190 A6 den Einsatz von Werbeblockern im Internet diskutieren 
S. 191 A1 Influencer vorstellen 
S. 191 A2 Werbung durch Influencer untersuchen; Influencer-Marketing 
erläutern 
S. 191 A3 Werbung durch Influencer erkennen; Werbestrategien reflektieren 
S. 191 A4 Werbung durch Influencer in den sozialen Medien untersuchen 

S. 190 A5 Schaltung von Werbung in Videoclips reflektieren; Begründung 
S. 190 A6 den Einsatz von Werbeblockern im Internet diskutieren 
S. 191 A1 Influencer vorstellen 
S. 191 A2 Werbung durch Influencer untersuchen; Influencer-Marketing erläutern 
S. 191 A3 Werbung durch Influencer erkennen; Werbestrategien reflektieren 
S. 191 A4 Werbung durch Influencer in den sozialen Medien untersuchen 
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