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VORWORT 

 

Ein prägendes Merkmal unserer kulturellen 

Gegenwart ist die rasante Entwicklung der 

Informations- und Kommunikationstechnologie. 

 

In vielen Bereichen des privaten und 

öffentlichen Lebens ist sie selbstverständlich 

und verblüffend schnell alltäglich geworden. 

 

Medienkompetenz ist für jeden Bürger und jede 

Bürgerin des 21. Jahrhunderts deshalb eine 

Kernkompetenz. 

 

Gerade Kinder und Jugendliche müssen sich der Herausforderung stellen, das mediale 

Angebot nicht nur passiv, sondern aktiv und gezielt für die eigene Ausbildung und 

Lebensgestaltung zu nutzen. 

 

Keine Generation zuvor ist in einem vergleichbaren medialen Umfeld aufgewachsen und 

deshalb ist es für kaum eine Generation wichtiger gewesen, Medien früh kritisch und 

handwerklich kompetent zu hinterfragen. 

 

Der von Berliner Kinder- und Jugendeinrichtungen, Schulen und Bibliotheken 

entwickelte Kinder- und Jugendcomputerführerschein comp@ss bietet die Chance, 

Medienkompetenz in kleinen Schritten zu erwerben, sowohl in schulischen als auch 

außerschulischen Einrichtungen. 

 

Unterschiedliche technische und soziale Gestaltungsfähigkeiten, von der einfachen 

digitalen Texterstellung bis zum digitalen Audio- und Videoschnitt, können an 

verschiedenen Lernorten - auch außerhalb der Schule - trainiert und zertifiziert werden. 

 

Dabei geht es nicht nur um die Technik, sondern auch um ästhetische, soziale und 

rechtliche Fragen. comp@ss ermöglicht die Vermittlung von Fähigkeiten, die 

gleichermaßen für Beruf und Freizeit in der Informationsgesellschaft von Bedeutung 

sind, unabhängig von Ort und Zeitraum des Wissenserwerbs. 

 

Auch aus bildungspolitischer Sicht ist comp@ss ein innovatives und zeitgemäßes Projekt, 

da es verschiedene Arten des Lernens wirksam miteinander verknüpft. Ich wünsche 

comp@ss weiterhin viel Erfolg ... 

 

Thomas Krüger 

Präsident der Bundeszentrale für politische Bildung Schirmherr von comp@ss 
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KURZBESCHREIBUNG 
 

comp@ss - Der deutsche Kinder- und Jugend-

Medienführerschein - aus der Praxis für die Praxis 
 

Der Kinder- und Jugend-Medienführerschein comp@ss ist ein Instrument zur 

Medienbildung. Er ist ein System von Kompetenznachweisen, der Fähigkeiten im 

Umgang mit Medien bescheinigt. Durch modularisierte Module (Teilnahmebögen) ist er 

passfähig zu anderen Kompetenznachweisen im Bereich der Medienbildung. 
Comp@ss ist praxisorientiert, bietet 17 verschiedene Zertifikate und ist mit seinen Modulen den 

Entwicklungsstufen von Kindern und Jugendlichen angepasst. Eingesetzte Software, Zeitdauer, 

Lernformen und Methoden sind frei wählbar, bzw. obliegen den Trainer/innen sowie dem jeweiligen 

Lernort. 

Das Themenspektrum der Module ist breit gefächert, von Grundlagen der 

Mediennutzung, klassischen Office-Anwendungen über Module kultureller 

Jugendmedienbildung bis hin zum Jugendmedienschutz und zur Online-Kommunikation 

in Sozialen Netzwerken. 

Die Mindestinhalte der 17 Module sind in Teilnahmebögen definiert. Durch zugehörige 

Modulsteckbriefe wird beschrieben, welche Kompetenzen mit dem jeweiligen Modul 

besonders gefördert werden, was die Kinder/Jugendlichen konkret lernen. Es werden 

Tipps und Linkhinweise für die Umsetzung gegeben (z.B. auf Klicksafe, Handysektor, 

kostenfreie Sounddatenbanken u.a.). 

Comp@ss fördert Lernortkooperation zwischen Schule und Jugend und in 

Bildungslandschaften generell. Derzeit wird der comp@ss deutschlandweit in 180 

Bildungseinrichtungen angeboten. 

Comp@ss bietet Pädagog/innen und jugendlichen Peeerhelpern den schrittweisen 

Einstieg in die Medienpädagogik. 
Bis Ende 2017 wurden 18.000 Zertifikate ausgegeben: 

Kompetenznachweise für non-formales und informelles Lernen, Partizipation, mehr 

kulturelle Jugendbildung und Jugendmedienschutz, E-Portfolios für den Übergang 

Schule-Beruf! 
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Was ist der comp@ss? 
Was seit 2012 europaweit gefordert wird, wurde 

bereits 2001 in Berlin von Praktikern und 

Praktikerinnen aus ursprünglich 20 Berliner Kinder- 

und Jugendeinrichtungen mit der 

Arbeitsgemeinschaft comp@ss auf den Weg 

gebracht. Der comp@ss-Kinder- und Jugend 

Computerführerschein, seit 5 Jahren auch 

Medienführerschein, ist eine bundesdeutsche 

Erfolgsgeschichte: In derzeit 180 verschiedenen Kinder- und Jugendeinrichtungen, 

Schulen, Medienkompetenzzentren, 

Bibliotheken, berufsbildenden Einrichtungen und sogar in Kindertagesstätten wird 

comp@ss ausgegeben. 

 

comp@ss ist den Entwicklungsstufen von Kindern und Jugendlichen angepasst und 

praxisorientiert. Lernformen und Methoden sind frei wählbar. comp@ss fördert 

Lernortkooperation zwischen Schule und Jugend und in Bildungslandschaften generell. 

Leistungsanforderungen hinsichtlich der Hard- oder Software sind funktionsorientiert 

(z.B. Bildverarbeitung) und nie Produktgebunden (z.B. Photoshop). comp@ss kann én 

passent oder in Kursform angeboten werden, mit außerschulischen Projekten oder 

Stoffen des Schulkanons verbunden werden. Prüfungen sind produktorientiert (z.B. 

Herstellung eines Jingles mit bestimmten Elementen). Die Kenntnisse stehen im 

Vordergrund, aber nicht die Frage in welcher Zeit, wie und wo sie erworben wurden. 

So ist der Medienführerschein aufgebaut 
Der Medienführerschein comp@ss bietet derzeit ein 6-stufiges modulares Lernkonzept 

mit derzeit 17 verschiedenen Zertifikaten: 

Junior-comp@ss 
Für Kinder ab ca. fünf Jahren gibt es den Junior-

comp@ss. Um den Junior-comp@ss zu erhalten, ist 

keine Lesekompetenz erforderlich. 

Net-comp@ss 
Für etwas ältere Kinder ab ca. 8 Jahren gibt es den Net-comp@ss. Der Net-comp@ss 

erweitert die Inhalte des Junior-com@ss um den ersten Umgang mit dem Internet und 

ist gleichzeitig der erste europäische Jugendmedienschutzschein. Der Net-comp@ss 

beinhaltet den Junior-com@ss oder auch das früher beliebte Internet-Seepferdchen 

(Klassen 2&3) . 
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comp@ss-4U 
Der comp@ss-4U ist eine spezielle Form des 

Kinder- und Jugendcomputerführerscheins. Er 

beinhaltet 12 Module und vermittelt umfassende 

Kenntnisse im Umgang mit digitalen Medien. Der 

comp@ss-4U bietet Module zur Zertifizierung von 

Fertigkeiten aus Bereichen kultureller Jugend-

Bildung wie Bild, Audio, Video, Musik, Web 2.0 an. 

Ausserdem zertifiziert comp@ss-4U das Wissen 

für typische berufsbezogene Anwendungen wie 

Textverarbeitung, Tabellenkalkulation, 

Internetrecherche, Netzwerktechnik, Systemeinrichten und Bildschirmpräsentation und 

biete sich daher für Jugendliche am Übergang Schule-Beruf an. 

Zielgruppe sind Jugendliche zwischen 12 und 21 Jahren und ist besonders geeignet für 

Jugendliche im Übergang von der Schule zum Beruf. 
 

comp@ss-Spezial 
Diese Module beschäftigen sich mit speziellen und 

aktuellen Themen des (mobilen) Internets: 

Cybermobbing, Soziale Netzwerke-Mein profil, 

Smart&Mobil 

Einrichtungen können auch weitere spezielle 

Themen zertifizieren, die nicht vom comp@ss-4U 

abgedeckt werden. 

comp@ss-Plus 
comp@ss-Plus - ein Medienführerschein für Eltern,  

Pädagogen und Lehrer. 

Family-comp@ss 
Der Family-comp@ss ist ein Nachweis für generationenübergreifende Medienarbeit mit 

Familien mit Kindern im Alter von 7 bis 14 Jahren. 

Handlungsorientiertes Lernen und Partizipation 
comp@ss fördert Partizipation. Stufenmodell und klare Struktur ermöglichen einen 

leichten Aufstieg von aktiven Jugendlichen zum Junior-Medientrainer und Berater 

(Mediapeers mit comp@ss in Verbindung auch mit den niedrigschwelligen Modulen des 

Peerhelper-Netzwerks www.peerhelper.de oder der bundesweiten Jugendleiter-Card – 

JuLeiCa: www.juleica.de ). 
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Medienkompetenz im Verständnis der Arbeitsgemeinschaft comp@ss bedeutet, sich der 

Medien für die eigenen Ziele und Bedürfnisse zu bedienen und die erworbenen 

Fähigkeiten weiterzugeben. Medienkompetenzerwerb wird als Teil eines 

Bildungsprozesses gesehen, der die Befähigung zur gesellschaftlichen Teilhabe 

ermöglicht. 
 

Ein Handbuch bietet allen Anbietern und Neueinsteigern einen Überblick über das 

pädagogische Konzept des comp@ss, sowie die Strukturen und Funktionsweisen der 

Arbeitsgemeinschaft comp@ss. Das Handbuch versteht sich vor allem als Pool von 

Anregungen, Tipps, Tricks und Praxiserfahrungen. Es wird von Zeit zu Zeit 

fortgeschrieben und erweitert. 

Das an Berliner- Schulen früher sehr beliebte Internet-Seepferdchen, aber auch andere 

Zertifikate, selbst der ECDL lassen sich aufgrund der Modularisierung des 

Medienführerscheins hervorragend integrieren. Sie sind keine Konkurrenz, sondern in 

der Regel anschlussfähig und können gemeinsam mit comp@ss Teil eines E-Portfolios 

darstellen. 

Kosten, Förderer und Schirmherrschaft:  
Die Nutzung des Konzepts ist kostenlos. Die Entwicklung von Modulen erfolgte auf 

Engagementbasis und in freiwilliger Arbeitsteilung der comp@ss Partner. Die AG-

comp@ss erhält seit 2002 eine kleine jährliche Infrastrukturförderung durch das 

Jugendnetz-Berlin in Höhe von 4000 €. comp@ss steht unter der Schirmherrschaft von 

Thomas Krüger (Direktor der Bundeszentrale für politische Bildung) und wird 

gelegentlich durch weitere Förderer unterstützt, die MABB, Jugendämter und 

Jugendringe, auch Schulen, Stiftungen, andere Drittmittel, Sponsoren, Spenden 

gefördert. Besonders viel Engagement bringen comp@ss Partner für ihre Projekte und 

Kurse sowie die comp@ss Beratenden für comp@ss Organisation ein. 

Mehr Informationen:  www.compass-deutschland.net 

Ansprechpartnerinnen für die Arbeitsgemeinschaft comp@ss-Berlin: 

 

Steffi Winkler 

(Koordination comp@ss) 

info@compass-berlin.de , swinkler@wetek.de Fon: 030 - 285 292 36 

Medienpädagogische Weiterbildung WeTeK Berlin gGmbH 

Weinmeisterstr. 15 | 10178 Berlin 

 

Eva Lischke 

Fachsteuerung Jugendförderung, Außerschulische Jugend- und Medienbildung, 

Sportorientierte Jugendarbeit, Peerhelper-Netzwerk/ junges Ehrenamt, 

Projektentwicklung- und beratung), 

team@neukoelln-jugend.de ; Fon: (030) 90239 – 2363, 

Bezirksamt Neukölln Abteilung Jugend und Gesundheit 

Karl-Marx-Straße 83 | 12040 Berlin 



 
 

 WELCHE KOMPETENZEN WERDEN GEFÖRDERT? 

Grundkenntnisse 

Kinder erwerben Grundkenntnisse zur 
Nutzung technischer Geräte 

 

Anwenden und Nutzen  

Kinder erwerben Wissen, den Computer 
sachgerecht und zielgerichtet zu nutzen 

Produzieren und Präsentieren 

Kinder kennen das Verhalten am Computer 
und wie sie miteinander umzugehen haben 

Kommunizieren und kooperieren 

Kinder können am Computer einfache 
Medienprodukte selbst herstellen. 

DIE KINDER / JUGENDLICHEN LERNEN, …  

den Computer kennen und nutzen. Sie 
können die wichtigsten technischen 
Bestandteile benennen. Sie sind in der Lage 
einen Computer zu bedienen und einfache 
Tätigkeiten auszuführen. 

den Computer als Arbeitsgerät für die 
eigenen Zwecke zu nutzen. Sie kennen 
altersgerechte Anwendungen, die sie 
selbständig nutzen können. 

die Anwendungen kreativ zu nutzen, um 
eigene Ideen und Themen darzustellen. 

Regelerschließungskompetenz. Sie lernen 
welche jeweiligen  Regeln bei Umgang mit 
dem Computer zu beachten sind. Sie 
sprechen sich gegenseitig ab, achten 
aufeinander und wissen, wie sie Hilfe bei 
Problemen bekommen.   

ANREGUNGEN FÜR DIE UMSETZUNG 

Icon-Memoryspiel  

Mit den Kindern gemeinsam ein Spiel zu den 
Computerbestandteilen basteln.  

Computer-Lexikon 

Wichtige Computerbegriffe in einer für die  
Altersgruppe angemessenen Sammlung 
zusammenfassen. (Hardware, Software, 
Netzwerk, Betriebssystem, etc…) 

Computerleben 

Das Innenleben eines (alten) Computers 
erkunden, auseinanderbauen und wieder 
zusammenbauen. 

Ordnersystem 

Das Ordnersystem lässt sich sehr bildhaft 
mit dem Beispiel Kleiderschrank und Fächer 
oder großer Karton und viele kleine Kartons 
erklären.  

Kartonspiel 

Die Kinder lernen, dass es wichtig ist, dass 
die Ordner gut benannt sind: In einem 
großen Karton sind viele kleine Karton ohne 
Beschriftung. In jedem kleinen Karton liegt 
ein Zettel mit ihrem Namen und die Kinder 
müssen ihren Karton finden.  

Kalenderbilder 
Eine Gruppe kann als gemeinsames Produkt 
Kalenderbilder für ein ganzes Jahr erstellen.  

Bilderraten 

Ein Kind denkt sich ein Tier aus, malt dies mit 
dem Malprogramm und die anderen Kinder 
müssen das Tier erraten. Ein Beamer 
ermöglicht, dass alle Kinder das Gemalte gut 
sehen.  

Schreibprogramm 

Da Schreibfähigkeit keine Voraussetzung bei 
den  Kindern, reicht hier ein Name oder ein 
Brief in Geheimsprache. 

Erlaubt oder nicht erlaubt 

Gemeinsame Ideensammlung mit den 
Kindern zum Verhalten am Computer 

Rollenspiele 

In Rollenspielen mit den Kindern einüben, 
wie sie sich verhalten sollen in den 
verschiedenen Situationen: 

- Wenn sie Hilfe brauchen 

- Bei Streitigkeiten 

- Wie formuliere ich Wünsche 

 

 Die erste Stufe des Medienführerschein  und geeignet für den Einstieg in die Medienwelt  
 Einsatz schulisch und außerschulisch, die Durchführung richtet sich nach den jeweiligen Gegebenheiten 
 Für Kinder ohne Lesefähigkeit, ab ca. 5 Jahre 



 TEILNAHMEBOGEN 

03.05.2016 JUNIOR-comp@ss www.compass-deutschland.net  

1. PERSÖNLICHE DATEN 
           
Vorname  Name  Alter  ♀  ♂  divers 

         
ggf. Klasse 
 

 ggf. Schule  PLZ 
 

 
Ort 
 

 E-Mail oder Telefon 
 

Die Datenerhebung erfolgt zu Zwecken des Genderbudgetings sowie zur Zwecken der Ausstellung von Zertifikaten/Kompetenznachweisen. 

2. INHALTE  

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 

Datum und Unterschrift 

Technische Grundlagen 

Einfache Benennung der Hardware und Peripheriegeräte: Maus, 
Tastatur, Monitor, Rechner, Drucker, Speichermedien 

    

Kurze einfache Netzwerkeinführung: 

Was ist ein Netzwerk? Besonderheiten beim „Drucken im Netz“ 

    

Einfache Begriffsbildung Hardware /Software     

Richtiges Ein- und Ausschalten     

Bewegen im Betriebssystem  

(Startmenü, Programmaufruf und einfaches Starten eines Spiels 

    

Fenstertechnik 

Maximieren, Minimieren, Anpassen und Schließen 

    

Einfaches Verständnis von Datei, Ordner und Arbeitsplatz sowie 
Textprogramm 

    

Kleines Bild malen  (z.B. mit Paint), Speichern und Drucken     

3. SOZIALE INHALTE 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung 

1 2 3 

Datum und Unterschrift 

Regeln zur Nutzung: Welche Regeln gibt es und warum? Was tun, wenn 
man ein Spiel installieren will? Eintragslisten, Kostenbeteiligung? Essen, 
Trinken, Sauberkeit 

   

 

Verhalten in Einrichtungen: Wie betrete ich einen Raum? Wie artikuliere 
ich meine Fragen? Wie wende ich mich an Betreuer? Gegenseitige Hilfe! 

   

 

(* Die Einschätzung soll dazu dienen einzelne Inhalte, die nicht vollständig sicher beherrscht werden, vor der Ausgabe des Zertifikats evtl. 
noch einmal gesondert zu wiederholen oder abzuprüfen „1“ bedeutet Inhalte sitzen sicher, „3“ eher unsicher.) 

4. DOKUMENTATION DER AUSGABE 
(Check: Wurden alle Inhalte bearbeitet und ggf. wiederholt?) 

   
Ein comp@ss-Zertifikat wurde ausgegeben am  Unterschrift 
 



 
INHALTE 
Umgang mit dem System 

 Verschiedene Systeme kennen 
Speicherorte: Netzwerk, Ordner, Cloud 
Wichtige Dateiformate: doc, pdf, jpg 

Grundlegende Anwendungen 

 Textverarbeitung  

 Einfache Bildbearbeitung 
Internet 

 Eigenverantwortliches Nutzung des Internets und soziale Netzwerke 

 Arbeiten mit dem Internet und Weiterverarbeitung der Informationen 

 bedarfs-, altersgerechte Suche 
 

DIE KINDER / JUGENDLICHEN LERNEN, …  
 verschiedene Computersysteme kennen, wichtige Begriffe und Grundlagen der Einstellungen in Betriebssystemen.  

 den Computer als Arbeitsgerät für die eigenen Zwecke zu nutzen. Sie können Texte, Bilder verfassen, erstellen und verarbeiten und das Internet für eigene 
Zwecke nutzen.  

 altersgerechte Inhalte im Internet zu finden, nach ihrem Gehalt zu bewerten und für sich aufzubereiten.  

 die Anwendungen kreativ zu nutzen, um eigene Ideen und Themen darzustellen.  

 welche  Regeln bei Umgang mit dem Computer zu beachten sind. Sie sprechen sich gegenseitig ab, achten aufeinander und wissen, wie und wo sie Hilfe 
bekommen. 

 
BEZUG ZU DEN KOMPETENZEN 
Informieren 

 Grundlage der Internetrecherche 
Produzieren  

 Kinder / Jugendliche können am Computer Texte schreiben und Bilder malen.  
Kommunizieren 

 Kinder / Jugendliche kennen das Verhalten untereinander in sozialen Netzwerken und helfen sich bei Problemen. 
Reflektieren 

- Grundlagen der Datensicherheit und jugendmedienschutzrelevante Themen  
- Sie wissen, wie sie sich adäquat im Internet darstellen. 

Analysieren 
- Gestaltungsmittel von digitale Medieninhalte kennen und bewerten 

  

 Die zweite Stufe des Medienführerschein 
 Einsatz schulisch und außerschulisch, die Durchführung richtet sich nach den jeweiligen Gegebenheiten 
 Für Kinder mit Lesefähigkeit, ab ca. 8 Jahre 



 
ANREGUNGEN FÜR DIE UMSETZUNG 
 

Durchs Jahr mit klicksafe  - 12 Einheiten Medienpädagogik für die Grundschule 
Das Material "Durchs Jahr mit klicksafe - 12 Einheiten Medienpädagogik für die Grundschule" soll Ihnen Anregung für das Schuljahr bieten, medienpädagogische 
Monats-Einheiten bereits in die Schuljahresplanung zu integrieren. Die 12 Einheiten + 2 Zusatzprojekte sind aus der Arbeit mit dem klicksafe Children's Panel – 
einer Fokusgruppe aus 7-11 Jährigen SchülerInnen – entstanden und für die Klassen 2-6 geeignet.   

 https://www.klicksafe.de/service/schule-und-unterricht/durchs-jahr-mit-klicksafe/ 

 

 

App-Bewertung  

Besitzen Kinder ein Smartphone, ist das gemeinsame Anschauen von Apps sinnvoll (Virenschutz, BVG, coole Spiele)  

Computer-Lexikon 

Die wichtigsten Computerbegriffe von den Kindern medial erklären lassen.  

Computerleben 

Das Innenleben eines (alten) Computers erkunden, auseinander-bauen und zusammenbauen. An dieser Stelle wirklich Inhalte erstellen lassen, Texte schreiben
 Rechercherallye 

Suchen von Informationen auf verschiedenen Wegen, im Buch bei Google oder Kindersuchmaschinen und die Ergebnisse vergleichen Einfache Bildbearbeitung 

Ein Portraitfoto mit einfacher Bildbearbeitung verändern, um Bildmanipulation zu erfahren. So dass die Bilder auch für den eigenen Schutz genutzt werden können.  

Visitenkarte fürs Web 

Kinder / Jugendliche erstellen exemplarische Visitenkarten mit ihren Profilinformationen. Profilerstellung-Offline  

Auf großen Plakaten eigene Profile erstellen, gemeinsam ansehen und dann die Themen persönliche Daten, Freundschaft  und Verhalten gemeinsam diskutieren 
und Regeln aufstellen. 

 

 

 

 

https://www.klicksafe.de/service/schule-und-unterricht/durchs-jahr-mit-klicksafe/
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 Net-comp@ss 

 
 
1. Persönliche Daten* 
 

  

  
Name                                                   Vorname                                        ggf Alter                                   weiblich männlich  divers 

                                     
  
ggf. Klasse   ggf. Schule ggf. PLZ und Ort ggf. Email oder Telefon   

 
2. Inhalte 
 

 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden 
angepasst. 
 

Einschätzung
* 

Datum Unterschrift 

Grundlagen    
Einführung 
Begrüßung, Vorstellung, 
Regeln und Nutzungsverhalten 

   

Hardware und Software 
einfache Begriffsklärung Hardware 
Computer / weitere anschließbare Geräte (Mouse, 
Tastatur, Monitor, Drucker) 
Programme, APPs und deren Funktion 
Lernspiele, Spiele 

   

Einfacher Umgang mit dem Rechner 
Einschalten, Anmelden - Abmelden, Herunterfahren 
Arbeit mit der Mouse: Klicken, Doppelklick, Programmstart 
Arbeit mit der Tastatur: Wichtige Tasten, Schreiben 
Touchscreen…. 

   

Einfacher Umgang mit dem System 
Verständnis von Datei, Ordner und Arbeitsplatz 
Bildschirm-Elemente: Desktop, Symbole, Startmenü, 
Navigation im System: Ordner und Fenster 
Speicherorte: Netzwerk, Ordner, Cloud 
Wichtige Dateiformate: doc, pdf, jpg 

   

Arbeiten mit einem Malprogramm 
Aufbau und Funktionen 
Vergrößern des Arbeitsbereiches, Werkzeuge und Farben 
Malen und Löschen eines Bildes 
Weiterverarbeitung, Speichern, Drucken 

   

Arbeiten mit der Textverarbeitung 
Schreiben von Texten 
Nutzung von Grundtasten (Return-, Leer-, Shift-, 
Löschtaste) 
Text formatieren (Fett, Kursiv, unterstreichen, 
Schriftgröße, Ausrichtung) 
Weiterverarbeitung: Speichern, Drucken 

   

Internet    
Erste Schritte im Internet 
Erfahrungswerte der Kinder (Was, wie, wo, Dauer und 
Erlebnisse) 
Netzwerk  Internet 
Was ist ein Browser, eine Internetadresse 
Begriffsbildung für Download, Update und Link 

   

  



Net-        Teilnahmebogen 
Jugendmedienschutzschein inklusiv   www.compass-deutschland.net 
  20/04/2020  

 

 
Im Internet bewegen 
Aufbau von Internetseiten  
Aufrufen von und Bewegen in Internetseiten 
Einfache, zielführende Informationssuche 

   

Eigenverantwortliches Surfen 
Gute Seiten, Schlechte Seiten 
Kriterien für Seiten entwickeln (Inhalt, Verständnis, Alter) 
Nutzungsverhalten 
Kinder beurteilen Seiten, die sie kennen 

   

Arbeiten im Internet 
bedarfs-, altersgerechte Suche 
Speichern von Inhalten, Bildern 
Weiterverarbeitung der Informationen (Copy&Paste) 

   

Optionale Inhalte 
Software, Open-Source, Freeware, Shareware (Spiele 
und Apps) 
Speichermedien, CD, DVD, Stick, Festplatten, Cloud 
Bedienung, Taskmanager, Warteschlangen 
Arbeiten mit der Textverarbeitung, Zeichenfunktionen, 
Grußkarten mit Bild 

   

 
 
3. Rechte, Sicherheit und Kommunikation 

 
 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden 
angepasst. 
 

Einschätzung
* 

Datum Unterschrift 

Regeln zur Nutzung und zum Umgang in sozialen 
Netzwerken (Netiquette)    

Grundlagen der Datensicherheit, Passwortschutz, 
persönliche Daten, Altersfreigaben und legale Downloads    

Recht am eigenen Bild, Urheberrecht    

 
 (* Die Einschätzung soll dazu dienen einzelne Inhalte, die nicht vollständig sicher beherrscht werden, vor der Ausgabe des 
Zertifikats evtl. noch einmal gesondert zu wiederholen „1“ bedeutet Inhalte sitzen sicher, „3“ eher unsicher.) 
 (*Die Datenerhebung erfolgt zu Zwecken des Genderbudgetings sowie zu Zwecken der Ausstellung von 
Zertifikaten/Kompetenznachweisen.) 

 
3. Dokumentation der Ausgabe   (Check: Wurden alle Inhalte bearbeitet und ggf. wiederholt?) 
 

 
Ein comp@ss-Zertifikat 
wurde ausgegeben am             .   Unterschrift 



 
AUDIO 

WELCHE KOMPETENZEN WERDEN GEFÖRDERT? 

Grundkenntnisse 

Kinder / Jugendliche wissen, wie man mit 
digitalen Endgeräten einfache Ton-, 
Musikaufnahmen selber machen kann. Sie 
kennen wichtige digitale Audioformate (wav, 
midi, mp3, …). Sie besitzen Kenntnisse über 
Freeware-und Open-Source-Programme 
im Bereich Audio. 

Anwenden und Nutzen  

Grundlagenwissen zum Thema 
Urheberrecht und warum das Urheberrecht 
auch bei eigenen non-Profit- Produktionen 
wichtig ist.  

 

Produzieren und Präsentieren 

Sie kennen verschiedene Genre von 
Aufnahmen (Interview, Hörspiel, Musik, 
etc…) und wo und wie sie diese 
veröffentlichen können. 

Kommunizieren und kooperieren 

Auch mit Audioproduktionen kommuniziere 
ich, erst recht wenn ich sie im Netz 
veröffentliche. Die Kinder setzen sich mit 
den Aussagen/Botschaften ihrer 
Produktionen auseinander. 

DIE KINDER / JUGENDLICHEN LERNEN, …  

Musik oder einen gesprochenen Text mit 
einem Computer aufzunehmen und können 
diese Beitrag bearbeiten, schneiden und 
Aus- und Einblendung des Beitrags. Sie 
speichern das Ergebnis als MP3 und als 
wav-Datei ab. Die Vorteile der Benutzung 
freier Dateiformate und die Bedeutung für 
den plattformunanbhängigen Austausch 
kennen. 

das Urheberrecht in seinen Grundzügen 
kennen und wofür es wichtig ist. Sie kennen 
GEMA-freie Musik und legale Alternativen 
von Tönen und Musik, die frei verwendbar 
sind.  

 

wie sich die verschiedenen Genres 
unterschieden und wie sie diese Aufnahmen 
machen müssen und was sie jeweils dazu 
benötigen z.B. wie führe ich ein Interview?). 
Sie kennen Online-Plattformen für die 
Veröffentlichung ihrer Produktionen. 

was eine Botschaft/Aussage ist. Sie lernen 
eine  Botschaft sehen, verstehen und zu 
beschreiben. 

 

ANREGUNGEN FÜR DIE UMSETZUNG 

Hörspielproduktion in der Gruppe 

Für die Arbeit in Gruppen bietet sich das Erstellen eines Hörspiels an, da hier alle Inhalte des Moduls abgedeckt werden. Eine altersgemäße Anleitung für die Hörspielerstellung steht bei 
interaudio.org zur Verfügung.  

Des Weiteren ist Musik und deren Produktion ein Thema das bei Jugendlichen auf großes Interesse stößt und sie zu diesem Thema eigene Ideen für die Umsetzung haben.  

Tipp: Über Portale wie www.tonspion.de kann man legal Lieder finden. Weiterhin gibt es Online-Kataloge, Podcasts und Internetradio, wo sich viel Musik finden lässt. 

 

 Umgang mit Audioaufnahmen du fachspezifisches Grundlagenwissen 
 Eigene Audioaufnahmen schneiden, mischen und konvertieren, digitalisieren 

http://www.tonspion.de/


AUDIO 

TEILNAHMEBOGEN 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

1. PERSÖNLICHE DATEN* 

           

Vorname  Name  Alter  ♀  ♂  divers 

       

ggf. Klasse      ggf. Schule 

 

 PLZ 

 
 

Ort 

 

 E-Mail oder Telefon 

 

*Die Datenerhebung erfolgt zu Zwecken des Genderbudgetings sowie zur Zwecken der Ausstellung von Zertifikaten/Kompetenznachweisen. 

2. INHALTE 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 

Datum und Unterschrift 

GRUNDLAGEN     

Einführung 

Begrüßung, Vorstellung, 
Regeln und Nutzungsverhalten 

    

Theoretische Grundkenntnisse  

Audio-Wiedergabe,  Soundsteuerung mit verschiedenen Systemen 
Pflege (Umgang mit Datenträgern, Anlegen von Dateien) 
Benennen von Soft- und Hardware zur Erstellung von Musik 
(Soundkarte, Peripherie)  
Wissen um den Unterschied Analog und Digital 

    

Grundkenntnisse der Audioproduktion 

Aufnahme von Musik, Sprache, Ton, etc. Schneiden, Mischen, 
Konvertieren  und Erzeugen von Effekten (z.B. ein- und ausblenden) 
Kennen verschiedener Audioformate (wav, midi, mp3, …) und deren 
Umwandlung 

    

PRODUKTION EINER AUDIOAUFNAHME     

Aufnahme eigener Musik/Töne   

Musik/Töne mit einem externen Gerät oder  Mikro aufnehmen, 
Schneiden der Aufnahme und Einfügen von Effekten 
Datei in ein gängiges Audioformat umwandeln 

    

3. SOZIALE INHALTE 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 

Datum und Unterschrift 



AUDIO 

TEILNAHMEBOGEN 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

DISKUSSION, SELBSTERFAHRUNG ODER ROLLENSPIELE     

Urheberrecht 

Was ist das Urheberrecht? Legale und illegale Musik 
    

Botschaften/Aussagen  

Was ist eine Botschaft/Aussage? Verstehen  und interpretieren von 
Botschaften und Aussagen. 

    

 

 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 

Datum und Unterschrift 

Interviews führen  

Wie führe ich ein Interview?  
Wie spreche ich andere an, von denen ich etwas will? Wie wirke ich auf 
andere? 

    

Open-Source 

Kenntnisse über Freeware-und Open-Source-Programme im Bereich 
Audio  
Diskussion über Vorteile der Benutzung freier Dateiformate, Bedeutung 
für den plattformunanbhängigen Austausch 

    

 (* Die Einschätzung soll dazu dienen einzelne Inhalte, die nicht vollständig sicher beherrscht werden, vor der Ausgabe des Zertifikats evtl. 
noch einmal gesondert zu wiederholen. „1“ bedeutet Inhalte sitzen sicher, „3“ eher unsicher.) 

4. DOKUMENTATION DER AUSGABE 
(Check: Wurden alle Inhalte bearbeitet und ggf. wiederholt?) 

   

Ein comp@ss-Zertifikat wurde ausgegeben am  Unterschrift 

 



 
BILDBEARBEITUNG 

WELCHE KOMPETENZEN WERDEN GEFÖRDERT? 

Grundkenntnisse 

Überblick über die marktüblichen und 
kostenlosen Programme. Kennen von  
grundsätzlichen Funktionsweisen von 
Bildbearbeitungsprogrammen.  

 

Anwenden und Nutzen  

Grundlagenwissen zum Thema 
Urheberrecht und Bildrechte und was sonst 
noch bei künstlerischen Produktionen 
wichtig ist.  

Produzieren und Präsentieren 

Künstlerische / Ästhetische Kompetenzen: 
Die Kinder kennen die gestalterischen und 
layouttechnischen Grundlagen zur 
Bildbearbeitung von Pixelbildern und 
können diese für ihre eigenen Produkte 
anwenden. Hierzu gehören auch 
Farbmodelle und Farbräume 

Analysieren und Reflektieren 

Kennen von bildmanipulatorischen Mitteln 
und deren Zweck. Welche Botschaften 
können mit Bildern transportiert werden. 
Begründung der eigenen Bildauswahl und 
der eingesetzten Mittel.  

DIE KINDER / JUGENDLICHEN LERNEN, …  

die Grundbedienung eines 
Bildbearbeitungsprogramms kennen,  
Kompressionsverfahren für die 
verschiedenen Zwecke der Bildverwendung 
zu nutzen. Die Kinder haben Kenntnisse 
über Freeware-und Open-Source-
Programme in der Bildbearbeitung und 
kenne die Bedeutung von freien 
Dateiformaten. 

Die Grundlagen des Urheberrechts kennen, 
was das Recht am eigenen Bild ist, wie 
Logos, Designs, Muster oder Ähnliches 
verwendet werden dürfen und welche 
fremden Inhalte in meine Arbeit integrieren 
werden dürfen. Sie kennen Plattformen für 
die Verwendung freier Inhalte. 

die Gestaltungsgrundlagen von 
Bildbearbeitungsprogrammen anwenden: 
Auswahlwerkzeuge,  Bildretusche, Arbeit mit 
Ebenen, Bildcollagen erstellen und 
Bildoptimierung. Grundlagen der 
Farbenlehre: Wirkung / Bedeutung von 
Farben und digitale Farbräume. Sie erstellen 
eigene Produkte mit verschiedenen 
Bildelementen.  

Wie sich Bilder manipulieren lassen und 
deren Wirkung. Sie lernen Bildbotschaften 
sehen, verstehen, beschreiben und können  

Entstehungszusammenhänge interpretieren. 
Sie kennen Argumente, für die Begründung 
der der Auswahl der eingesetzten Medien 
und Mittel 

ANREGUNGEN FÜR DIE UMSETZUNG 

Erstellung eines Produktes mit einem oder mehreren Bildelementen, Text, Optimierung für Offline oder Online, Präsentation 

 

 Umgang mit einem pixelbasiertes Bildbearbeitungsprogramm 
 Erstellung einfacher Produkte wie Bilder, Flyer, Plakate, o.ä. 

 



BILDBEARBEITUNG 

TEILNAHMEBOGEN 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

1. PERSÖNLICHE DATEN* 

           

Vorname  Name  Alter  ♀  ♂  divers 

       

ggf. Klasse     ggf. Schule 

 

 PLZ 

 
 

Ort 

 

 E-Mail oder Telefon 

 

*Die Datenerhebung erfolgt zu Zwecken des Genderbudgetings sowie zur Zwecken der Ausstellung von Zertifikaten/Kompetenznachweisen. 

2. INHALTE  

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 
Datum und Unterschrift 

GRUNDLAGEN     

Einführung 
Begrüßung, Vorstellung, 
Regeln und Nutzungsverhalten 

    

Bildbearbeitung im Überblick 
Überblick über übliche und kostenfreie Programme, grundsätzliche 
Funktionsweise von Programmen zur Bildbearbeitung  

    

Dateimanagement 
Dateiformate, Speichern, Importieren, Exportieren, 
Komprimieren von Bildern, Kompressionsverfahren für das Internet 

    

GRUNDLAGEN DER BILDBEARBEITUNG     

Wichtige Werkzeuge 
Anwenden von Filter, Bildoptimierer, Auswahlwerkzeugen, Maskierung 
Retusche mit dem Stempel, Bildoptimierung 

    

Gestaltungsgrundlagen 
Farbmodelle und Farbräume, Symmetrien, Kontraste, animierte Bilder, 
Variationen 

    

Praktische Bildgestaltung 
Arbeit mit Ebenen, Malwerkzeug, Text einfügen 

    

ERSTELLUNG EINES PRODUKTES     

Erstellung eines Produktes 
Ideenskizze, Scribble, Beschreibung der gewählten Umsetzung im 
Bildbearbeitungsprogramm, Präsentation 

    

3. SOZIALE INHALTE 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 
Datum und Unterschrift 

Diskussion in der Gruppe, Selbsterfahrung oder Rollenspiele      

Künstlerische / Ästhetische Kompetenzen 
Farbenlehre: Wirkung / Bedeutung von Farben (z.B. Signalfarben, 
Komplementärfarben) 

   
 



BILDBEARBEITUNG 

TEILNAHMEBOGEN 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

Bildkomposition, Diagonalen, Kontraste  

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Bewertung* 

1 2 3 
Datum und Unterschrift 

Bildmanipulation 
Erfahrung: Was ist eine Manipulation?, Wie leicht ist es ein Bild zu 
manipulieren? Wie wirkt eine Manipulation? 
Kann ich Manipulationen immer erkennen? 

   

 

Botschaften / Aussagen 
Was ist eine Botschaft/Aussage? Eine Botschaft sehen, verstehen, 
beschreiben. Interpretation von Entstehungszusammenhängen 

   
 

Recht am eigenen Bild und Urheberrecht 
Grundlagen des Urheberrechts und des Rechts am eigenen Bild 
Wen muss ich um Erlaubnis fragen, wenn ich ein Foto von ihm/ihr 
mache? 
Kann ich Logos, Designs, Muster oder Ähnliches verwenden?  
Strafbarkeit und fremde Inhalte 

   

 

Open-Source und freie Software 
Kenntnisse über Freeware-und Open-Source-Programme in der 
Bildbearbeitung 
Diskussion über Vorteile der Benutzung freier Dateiformate, Bedeutung 
für den plattformunanbhängigen Austausch 

   

 

(* Die Einschätzung soll dazu dienen einzelne Inhalte, die nicht vollständig sicher beherrscht werden, vor der Ausgabe des Zertifikats evtl. 
noch einmal gesondert zu wiederholen. „1“ bedeutet Inhalte sitzen sicher, „3“ eher unsicher.) 

4. DOKUMENTATION DER AUSGABE 
(Check: Wurden alle Inhalte bearbeitet und ggf. wiederholt?) 

 

   

Ein comp@ss-Zertifikat wurde ausgegeben am  Unterschrift 

 

 



 
BILDSCHIRMPRÄSENTATION 

WELCHE KOMPETENZEN WERDEN GEFÖRDERT? 

Grundkenntnisse 

Die Kinder kennen Programme zur 
Erstellung von Präsentationen und kennen 
Grundlagen der Gestaltungslehre und von 
Layout. Sie können ein Manuskript erstellen 
und die Inhalte in einer Präsentation 
umsetzen. 

Anwenden und Nutzen  

Grundlagenwissen zum Thema 
Urheberrecht und den Gesetzen zum Schutz 
geistigen Eigentums und kann 
Quellenangaben darstellen.  

Produzieren und Informieren 

Die Informationsquellen gezielt für die 
eigene Recherche zu nutzen und deren 
inhaltliche Qualitäten kriterienbezogen 
vergleichen. 

Präsentieren  

Die für die Präsentation erforderlichen 
Rahmenbedingungen herstellen, 
Medientechnologien auswählen und 
bedienen.  Visualisierung, Körpersprache und 
Präsentation 

DIE KINDER / JUGENDLICHEN LERNEN, …  

Die Inhalte zu strukturieren, die Erstellung 
einer Gliederung mit Einleitung, Hauptteil 
und Schluss.   
Wie man eine Präsentation mit einem 
geeigneten Layouts für alle Folien, 
Farbkomposition, Schrifttypen erstellt. Sie 
sind in der Lage Inhalte in Folien übertragen, 
Übergänge und Effekte einsetzen und die 
Ergebnisse in verschiedenen Formen 
darstellbar machen. 

Die Grundlagen des Urheberrechts kennen, 
was das Recht am eigenen Bild ist, wie 
Logos, Designs, Muster oder Ähnliches 
verwendet werden dürfen und welche 
fremden Inhalte in meine Arbeit integrieren 
werden dürfen. Sie kennen Plattformen für 
die Verwendung freier Inhalte.  

 

Festlegung des Themas und des Adressaten 
und Konzeption der Präsentation, Recherche 
in verschiedenen 

 

Die Stimmigkeit des Zusammenspieles von 
Mimik – Haltung – Sprache - 
herauszuarbeiten.  
Dadurch die Wichtigkeit von Körperhaltung, 
Aussprache 

ANREGUNGEN FÜR DIE UMSETZUNG 

    

 

 Erstellung einer strukturierten Präsentation für die eigenen Zwecke 
 Wahl eines geeigneten Präsentationsmittels 

 



BILDSCHIRMPRÄSENTATION 

TEILNAHMEBOGEN 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

1. PERSÖNLICHE DATEN* 

           

Vorname  Name  Alter  ♀  ♂  divers 

       

ggf. Klasse    ggf. Schule 

 

 PLZ 

 
 

Ort 

 

 E-Mail oder Telefon 

 

*Die Datenerhebung erfolgt zu Zwecken des Genderbudgetings sowie zur Zwecken der Ausstellung von Zertifikaten/Kompetenznachweisen. 

2. INHALTE 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 

Datum und Unterschrift 

GRUNDLAGEN     

Einführung 

Begrüßung, Vorstellung, 
Regeln und Nutzungsverhalten 

    

Konzeption und Recherche zu den Inhalten 

Festlegung des Themas, Recherche in verschiedenen Medien, 
Grundlagen zum Urheberrecht  und Schutz des geistigen Eigentums, 
Zitation 

    

Aufbau und Gliederung 

Auswahl der Inhalte, Strukturierung, Erstellung einer Gliederung mit 
Einleitung, Hauptteil und Schluss. 

    

ERTSELLEN EINER DIGITALEN PRÄSENTATION     

Gestaltung einer  Bildschirmpräsentation, 

Festlegung eines durchgängigen Layouts für alle Folien, 
Farbkomposition, Schrifttypen 

    

Erarbeitung der Folien 

Aufbau der einzelnen Folien mit unterschiedlichen Inhalten nach 
Vorgabe der Gliederung, Einfügen von Objekten 

    

Verwendung von Übergängen und Effekten 

Kenntnis von verschiedenen Übergängen und Effekten, Einsatz für eine 
einheitliche  Bildschirmpräsentation,  

    

3. SOZIALE INHALTE 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 

Datum und Unterschrift 



BILDSCHIRMPRÄSENTATION 

TEILNAHMEBOGEN 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 

Datum und Unterschrift 

DISKUSSION, SELBSTERFAHRUNG ODER ROLLENSPIELE     

Selbst und Fremdwahrnehmung 

Sensibilisierung durch Rollenspiele, Theaterübungen und 
anschließender Diskussion 

    

 

Freie Rede und Feedback 

Üben in Form von Rollenspielen, freiem Erzählen, Erlebnisberichte, 
Sprechen vor Publikum 
Nach freier Rede vor der Gruppe positives Feedback von der Gruppe  

 

 

 

 

 

 

 

Körpermimik und Sprache - Authentizität 

Die Stimmigkeit des Zusammenspieles von Mimik – Haltung – Sprache 
herausarbeiten. Z.B. durch Rollenspiele („nachspielen“ von 
„Führungspersonen“: Schuldirektor / Gang-Chef usw.). Dadurch die 
Wichtigkeit von Körperhaltung, Aussprache („sendefähige Sprache“) 
und Stimmung zeigen. 

    

DARBIETUNG DER PRÄSENTATION     

Überprüfbare  Lernkontrolle 

Recherche und Verwendung fremder Materialien unter Verwendung 
der Quellenangaben 
Erkennbares Layout und Einfügen von Medieninhalten (PDF, Audio, 

 
Auswahl und Einbindung von maximal drei unterschiedlichen 
Übergangs-  
Haltung, Sprachstil, Freie Rede, Passgenauigkeit zwischen Folieninhalt 
und Sprache. 

    

 

 (* Die Einschätzung soll dazu dienen einzelne Inhalte, die nicht vollständig sicher beherrscht werden, vor der Ausgabe des Zertifikats evtl. 
noch einmal gesondert zu wiederholen. „1“ bedeutet Inhalte sitzen sicher, „3“ eher unsicher.) 

4. DOKUMENTATION DER AUSGABE 
(Check: Wurden alle Inhalte bearbeitet und ggf. wiederholt?) 

   

Ein comp@ss-Zertifikat wurde ausgegeben am  Unterschrift 

 



 
INTERNET 

WELCHE KOMPETENZEN WERDEN GEFÖRDERT? 

Grundkenntnisse 

Das Internet altersgemäß zu nutzen, Die 
Kinder kennen die technischen Grundlagen 
des Internets.  

 

Kommunizieren  

die Grundstruktur medialer Kommunikation 
beschreiben (Sender-Medium-Empfänger 
sowie Feedbackmöglichkeiten). Sie kennen 
verschiedene Kommunikationsformen und 
Plattformen im Internet. 

Reflektieren und Analysieren 

altersgerechte Medienangebote situations- 
und bedürfnisbezogen auswählen  

Informieren 

gezielte Nutzung zur Informa- 
tionsgewinnung, inhaltliche Qualität der 
Websites bewerten  

DIE KINDER / JUGENDLICHEN LERNEN, …  

die wichtigsten Begriffe (Hierzu zählen: 
Browser, URL, Viren, etc. )und Funktionen 
zum Internet kennen. Sie können die 
Funktionen eines Browsers nutzen und eine 
Recherche mit Hilfe einer Suchmaschine 
durchführen. Sie kennen für sie relevant und 
altersgerechte Websites.  
 

Chancen und Risiken digitaler 
Kommunikation kennen und altersgerechte 
Handlungsmöglichkeiten zu entwickeln.  
Sie können zwischen privaten und 
öffentlichen Daten unterschieden.  
Sie können die Grundlagen des Urheber- 
und Persönlichkeitsrechts sowie des Daten- 
und Jugendmedienschutzes bei der 
medialen Kommunikation berücksichtigen. 

Kriterien zur Bewertung von Websites 
kennen und können diese für die eigenen 
Zwecke anwenden.  
 

geeignete Suchstartegien zur 
Informationsgewinnung. Informationen 
unter Beachtung des Urheberrechts 
weiterverwenden 
. 

ANREGUNGEN FÜR DIE UMSETZUNG 

Internetrallye, um altersgerechte Websites kennen zu lernen 

 

Bei Wikipedia eigene Artikel schrieben, um zu verstehen, dass das Internet von Menschen gemacht ist und daher die Informationen Fehler enthalten können.  

 

 



INTERNET 

TEILNAHMEBOGEN 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

1. PERSÖNLICHE DATEN+ 

           

Vorname  Name  Alter  ♀  ♂  divers 

       

ggf. Klasse      ggf. Schule 

 

 PLZ 

 
 

Ort 

 

 E-Mail oder Telefon 

 

*Die Datenerhebung erfolgt zu Zwecken des Genderbudgetings sowie zur Zwecken der Ausstellung von Zertifikaten/Kompetenznachweisen. 

2. INHALTE  

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 
Datum und Unterschrift 

GRUNDLAGEN     

Einführung 
Begrüßung, Vorstellung, 
Regeln und Nutzungsverhalten 

    

Grundlagen des Internets 
Geschichte, Zugang, Internetdienste 

    

Umgang mit dem Browser 
Einstellungen, Navigieren, Fenster/Tab, Favoriten, History 

    

Einstellungen zur Sicherheit 
Persönliche Daten, Viren, Trojaner, Dialer, Anhänge  
Virenscanner und Firewall downloaden, installieren und anwenden 

    

Umgang mit Suchmaschinen 
Gebiet/Sprache einschränken, Suche verfeinern, logische Verknüpfung 

    

Packprogramme 
Anwenden und ggf.downloaden und installieren 

    

Virensichere & plattformunabhängige Formate  
(*.rtf, *.pdf) Mail (Adresse registrieren, schreiben, beantworten, 
Weiterleiten, an mehrere, CC, BCC, Verteiler anlegen) 

    

Dateien / Attachments verschicken 
Kenntnis über Foren, Newsgroup, Messenger, VoIP 

    

3. SOZIALE INHALTE 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 
Datum und Unterschrift 

Diskussion in der Gruppe, Selbsterfahrung oder Rollenspiele      

Thema Urheberrecht / Lizenzen 
Urheberrecht (Bilder, Musik, Texte ...) Regeln für Zitate; (Freigabe prüfen, 
Quellenangabe); Was ist das Urheberrecht und warum ist es wichtig? 
Womit mache ich mich evtl. strafbar? Welche legalen Varianten gibt es? 
Lizenzrecht (proprietäre Software, Shareware, Freeware, OpenSource) 

   

 

 

 



INTERNET 

TEILNAHMEBOGEN 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 
Datum und Unterschrift 

Thema Jugendschutz 
Was ist Jugendschutz? Was bedeutet Jugendschutz? Weshalb sind 
bestimmte Inhalte in Medien verboten? Welche Gründe kann es dafür 
geben? Ist das sinnvoll? Wer wacht  über den Jugendschutz? Wo betrifft 
mich der Jugendschutz? Was ist überhaupt verboten und was erlaubt? 
Warum gelten in Einrichtungen best. Regeln? Wo finde ich ggf. Hilfe? 
(Sexualität, Menschenwürde, Gewaltfreiheit, (Gewinn-)Spielsucht) 

   

 

Thema Rollen im Chat 
Wie wirke ich auf andere? Was ist (m)eine Rolle? Welche Rollen gibt es? 
Darf ich im Chat lügen? Merke ich, wenn ich selbst belogen werde? 
Was kann passieren, wenn ich mit jemandem treffe? 

   

 

Thema Suchen, Finden, Glauben 
Wie haben sich früher Menschen einen Überblick verschafft, als es das 
Internet noch nicht gab? Wie kann man anders suchen, als im Netz? 
Wie glaubwürdig sind Suchergebnisse? Wie verschaffe ich mir im realen 
Leben Sicherheit darüber, ob ich etwas glauben kann oder nicht? Wann 
glaube ich eine Information und wann nicht? 

   

 

Thema Open-Source 
Kenntnisse über Freeware-und Open-Source-Programme im Internet 
Diskussion über Vorteile der Benutzung freier Dateiformate, Bedeutung 
für den plattformunanbhängigen Austausch 
Was bedeuten Offenlegung bzw. Geheimhaltung der Quellkodes? 
Wem gehört das Internet? Unterschied zwischen (durch Werbung 
finanzierter) 
Freeware und werbefreier OpenSource? 

   

 

(* Die Einschätzung soll dazu dienen einzelne Inhalte, die nicht vollständig sicher beherrscht werden, vor der Ausgabe des Zertifikats evtl. 
noch einmal gesondert zu wiederholen. „1“ bedeutet Inhalte sitzen sicher, „3“ eher unsicher.) 

4. DOKUMENTATION DER AUSGABE 
(Check: Wurden alle Inhalte bearbeitet und ggf. wiederholt?) 

 

   

Ein comp@ss-Zertifikat wurde ausgegeben am  Unterschrift 

 

 



 
MUSIK 

 

WELCHE KOMPETENZEN WERDEN GEFÖRDERT? 

Grundkenntnisse 

Kenntnisse über Freeware-und Open-
Source-Programme im Bereich Musik 
Wissen, wie man Musikprogramme bedient, 
musikalische Grundbegriffe (Schläge(Beats) 
=Tempo, Takte(Bars), Notenschlüssel, 
Notenwerte, Pausen), kleine 
Instrumentenkunde und Tonerzeugung 

Produzieren 

Grundlagenwissen zum Thema 
Urheberrecht und weitere Rechte und 
Gesetze, die bei eigenen Musikproduktionen 
und Veröffentlichungen wichtig sind.  

 

Informieren und Reflektieren 

Auseinandersetzung mit eigenen 
Gewohnheiten und Verhalten in Bezug auf 
Musikrezeption und Produktion. Musikgenre 
kennenlernen 

Kommunizieren und Präsentieren 

Auseinandersetzung mit Kommunikaiton 
über Musik und wissen, wo und wie man die 
eigene Musik gelungen präsentiert.  

 

DIE KINDER / JUGENDLICHEN LERNEN, …  

Welche Anwendungen für ihre Zwecke 
sinnvoll sind und sie können ein 
mehrspuriges Musikprogramm bedienen: 
Zusammenfügen mehrer Spuren unter 
Beachtung. rhythmischer und tonaler 
Bezüge, Einstellen von Lautstärke, 
Panorama und Effekten, Einfügen von selbst 
produzierten Samples. Sie erkennen 
verschiedenen Dateiformate und können 
diese umwandeln. Es erfolgt eine Diskussion 
über Vorteile der Benutzung freier 
Dateiformate, Bedeutung für den 
plattformunanbhängigen Austausch 

Die Grundlagen des Urheberrechts und 
weiterer wichtiger Rechte und Gesetze bei 
der Musikprodktion. Wie und welche 
fremden Inhalte sie verwenden dürfen. Sie 
kennen Plattformen für die Verwendung 
freier Inhalte.  

 

Setzen sich mit Ihren Gewohnheiten im 
Umgang mit Musik auseinander. Wie, wozu 
und warum benutze ich Musik? 
Sie beschäftigen dich mit den Themen 
künstliche / synthetische Töne und 
Unterschiede zwischen natürlichen 
Instrumenten und technischen Sounds. Ist 
z.B. eine E-Gitarre ein natürliches Instrument 
oder ein künstlicher Sound? 
Was ist künstlich, was natürlich? 
Gibt es überhaupt künstliche Töne? 
Kann man künstliche Töne erkennen / 
heraushören? 

Thema Botschaften / Aussagen 
Was ist eine Botschaft/Aussage in der 
Musik? 
Eine Botschaft sehen, verstehen, 
beschreiben. 
Interpretation von 
Entstehungszusammenhängen 
Kann ich mir fremde Musik genießen?  
Welche Plattformen bieten sich an, die 
eigene Musik zu präsentieren 

ANREGUNGEN FÜR DIE UMSETZUNG 

Tipp: Im Internet gibt es eine Menge Ton-, 
Musikarchive. Die  
Landesarbeitsgemeinschaft Lokale 
Medienarbeit NRW hat eine kostenfreie 
Broschüre dazu herausgegeben „Frei Musik 
im Internet“ 

   



MUSIK 

TEILNAHMEBOGEN 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

1. PERSÖNLICHE DATEN* 

           

Vorname  Name  Alter  ♀  ♂  divers 

       

ggf. Klasse      ggf. Schule 

 

 PLZ 

 
 

Ort 

 

 E-Mail oder Telefon 

 

*Die Datenerhebung erfolgt zu Zwecken des Genderbudgetings sowie zur Zwecken der Ausstellung von Zertifikaten/Kompetenznachweisen 

2. INHALTE  

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 
Datum und Unterschrift 

GRUNDLAGEN     

Einführung 
Begrüßung, Vorstellung, 
Regeln und Nutzungsverhalten 

    

Pflege (Umgang mit Datenträgern, Anlege n von Dateien)     

Benennen von Soft- und Hardware zur Erstellung von  
Musik (Soundkarte, Anschlüsse, Peripherie)  
Wissen um den Unterschied zwischen analog und digital 

    

kleine Instrumentenkunde: 
1. Natürlich erzeugbare Töne durch -> Schlag- , Saiten-(Streich- , Zupf- , 
Tasten- ) und Blasinstrumente (Holz/Blech) 
2. Synthetisch erzeugbare Töne durch -> Synthesizer Sampler und 
Drummachines 
musikalische Grundbegriffe (Schläge(Beats)=Tempo, Takte(Bars), 
Notenschlüssel, Notenwerte, Pausen) 

    

Erstellen eines musikalischen Ereignisses  
mittels folgender Vorgaben: 
Verwendung eines Mehrspuraufnahmeprogramms,  
Einstellen der Aufnahmequalität,   
Zusammenfügen mehrer Spuren unter Beachtung rhythmischer und 
tonaler Bezüge;  
verschiedenen Dateiformate erkennen und umwandeln,  
Einstellen von Lautstärke, Panorama und Effekten,  
Einfügen von selbst produzierten Samples,  
Abmischen (Mixdown) auf Datenträger (CD, MD oder Audiokassette) in 
Stereo 

    

 
 

  



MUSIK 

TEILNAHMEBOGEN 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

3. SOZIALE INHALTE 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 
Datum und Unterschrift 

Diskussion in der Gruppe, Selbsterfahrung oder Rollenspiele      

Thema Urheberrecht 
Was ist das Urheberrecht und warum ist es wichtig? 
Womit mache ich mich evtl. strafbar? 
Darf ich Musik einfach aus dem Netz ziehen oder untereinander 
kopieren? 
Welche legalen Varianten gibt es? 

   

 

Thema Botschaften / Aussagen 
Was ist eine Botschaft/Aussage in der Musik? 
Eine Botschaft sehen, verstehen, beschreiben. 
Interpretation von Entstehungszusammenhängen 
kann ich mir fremde Musik genießen? 

   

 

Thema Gewohnheiten 
Was sind meine Gewohnheiten im Umgang mit Musik? 
Wie, wozu und warum benutze ich Musik? 

   
 

Thema künstliche / synthetische Töne 
Unterschied zwischen natürlichen Instrumenten und technischen 
Sounds. Ist z.B. eine E-Gitarre ein natürliches Instrument oder ein 
künstlicher Sound? Was ist künstlich, was natürlich? Gibt es überhaupt 
künstliche Töne? Kann man künstliche Töne erkennen / heraushören? 

   

 

Thema Open-Source 
Kenntnisse über Freeware-und Open-Source-Programme im Bereich 
Musik 
Diskussion über Vorteile der Benutzung freier Dateiformate, Bedeutung 
für den plattformunanbhängigen Austausch 

   

 

(* Die Einschätzung soll dazu dienen einzelne Inhalte, die nicht vollständig sicher beherrscht werden, vor der Ausgabe des Zertifikats evtl. 
noch einmal gesondert zu wiederholen. „1“ bedeutet Inhalte sitzen sicher, „3“ eher unsicher.) 

4. DOKUMENTATION DER AUSGABE 
(Check: Wurden alle Inhalte bearbeitet und ggf. wiederholt?) 

 

   

Ein comp@ss-Zertifikat wurde ausgegeben am  Unterschrift 

 

 



 
TABELLENKALKULATION 

WELCHE KOMPETENZEN WERDEN GEFÖRDERT? 

Grundkenntnisse 

Die Kinder kennen Programme zur 
Tabellenkalkulation und können zur 
Darstellung von Daten angemessene 
Tabellen und Diagramme anlegen. 

Anwenden und Nutzen  

Grundlagenwissen zur Zeltformatierung  und 
den mathematischen Funktionen. Arbeiten 
mit Formeln. 

Analysieren und Informieren 

Mathematisches Verständnis für 
Berechnungen und deren Notwendigkeit 

Wissen und die technischen 
Voraussetzungen für die digitale Kalkulation 

Präsentieren 

Aufbereiten von Daten und Informationen, 
Grundlagen der Statistik. 

DIE KINDER / JUGENDLICHEN LERNEN, …  

die Grundlagen der Tabellenkalkulation 
kennen und arbeiten mit wichtigen  
Rechenoperationen und Funktionen.  Sie 
können damit Tabellen für die eigenen 
Zwecke einrichten. 

die wichtigsten Funktionen der 
Tabellenkalkulation kennen und 
beherrschen den Umgang mit 
verschiedenen Zellformatierungen und 
Zelltypen. 

setzen sich mit den Thema rechnen und 
kalkulieren auseinander. Sie haben 
Kenntnisse über Freeware-und Open-
Source-Programme im Bereich 
Tabellenkalkulation 
Diskussion über Vorteile der Benutzung 
freier Dateiformate, Bedeutung für den 
plattformunanbhängigen Austausch.  

das Erstellen von Diagrammen in für die 
Informationsgehalt angemessener 
Darstellungsform. 

ANREGUNGEN FÜR DIE UMSETZUNG 

    

 



TABELLENKALKULATION 

TEILNAHMEBOGEN 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

1. PERSÖNLICHE DATEN* 

           

Vorname  Name  Alter  ♀  ♂  divers 

       

ggf. Klasse      ggf. Schule 

 

 PLZ 

 
 

Ort 

 

 E-Mail oder Telefon 

 

*Die Datenerhebung erfolgt zu Zwecken des Genderbudgetings sowie zur Zwecken der Ausstellung von Zertifikaten/Kompetenznachweisen 

2. INHALTE  

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 
Datum und Unterschrift 

GRUNDLAGEN     

Einführung 
Begrüßung, Vorstellung, 
Regeln und Nutzungsverhalten 

    

Grundlagen der Tabellenkalkulation 
Spalten und Zeilen, Zellformate, Zellgröße, Zellen verbinden, Farben 
und Schattierungen, Gitternetz 

    

Erstellen einer einfachen Tabelle 
z.B. Stundenplan, Schiffe-Versenken-, Kniffelblock, Sportergebnisse 
Spalten und Zeilen, Zellformate, Zellgröße, Zellen verbinden, Farben 
und Schattierungen, Gitternetz 

    

Tabelle mit einfachen Rechenoperationen 
z.B. Taschengeldbilanz, Partyplanung Summen, Durchschnitt 

    

Formate und Umrechnung 
z.B. Lebensalter(Alter in Tagen, Wochen, Minuten), 
Währungsumrechnung;  Text-, Datums- und Währungsformat, 
benutzerdefinierte Formate 

    

Tabelle mit Diagramm 
z.B. Zinsrechnung, Aktienpaket Formelberechnungen, mehrere 
Tabellenblätter, bedingte Formatierung; Funktionen der  verschiedenen 
Diagrammtypen (Kreis, Balken, Polygon)? 

    

Sortierungsfunktion 
z.B. CD-Liste,  Alphabetische, chronologische, Sortierung, Filter, Ein und 
Ausblenden von Zeilen und Spalten 

    

Kopf- und Fußzeile 
Einfügen von Kopf- und Fußzeile, Seitenzahlen 

    

ERSTELLUNG EINES PRODUKTES     

Erstellung einer Tabelle mit  
mindestens zwei Arbeitsblätter, die durch Rechenoperationen 
miteinander verbunden sind; drei verschiedene Zellenformate (Datum, 
Währung, ...); bedingter Zellenformatierung; Diagramm, verbundene 
Zellen, Kopf- und/oder Fußzeile, Gitternetz 

    

  



TABELLENKALKULATION 

TEILNAHMEBOGEN 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

3. SOZIALE INHALTE 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 
Datum und Unterschrift 

Diskussion in der Gruppe, Selbsterfahrung oder Rollenspiele      

Thema Rechnen und Kalkulieren 
Was bedeutet überhaupt Rechnen und Kalkulieren? 
Kann man die Zukunft vorausberechnen? 
Was kann man alles planen / berechnen? Ist das sinnvoll? 
Sind Menschen berechenbar? (z.B. der/die eigene Freund/Freundin) 

   

 

Thema Open-Source 
Kenntnisse über Freeware-und Open-Source-Programme im Bereich 
Tabellenkalkulation 
Diskussion über Vorteile der Benutzung freier Dateiformate, Bedeutung 
für den plattformunanbhängigen Austausch 

   

 

(* Die Einschätzung soll dazu dienen einzelne Inhalte, die nicht vollständig sicher beherrscht werden, vor der Ausgabe des Zertifikats evtl. 
noch einmal gesondert zu wiederholen . „1“ bedeutet Inhalte sitzen sicher, „3“ eher unsicher.) 

4. DOKUMENTATION DER AUSGABE 
(Check: Wurden alle Inhalte bearbeitet und ggf. wiederholt?) 

 

   

Ein comp@ss-Zertifikat wurde ausgegeben am  Unterschrift 

 

 



 
TEXTVERARBEITUNG 

WELCHE KOMPETENZEN WERDEN GEFÖRDERT? 

Grundkenntnisse 

Anwenden von Standardfunktionen eines 
Textverarbeitungsprogramms. Kennen von 
Programmen für die Textverarbeitung. 

Produzieren  

Erstellung eigener Textdokumente unter 
Beachtung von Formatierung unter 
Verwendung verschiedener 
Textbearbeitungswerkzeuge. Methoden der 
Textplanung (z.B. Notizen, Stichwörter), 
Textformulierung und Textüberarbeitung 
sind bekannt 

Präsentieren und Gestalten 

Themenbezogene Gestaltungsideen (Inhalt 
und Struktur) werden entworfen und in 
Textdokumente erstellt und präsentiert. 

 

Reflektieren und Informieren 

nutzen von Informationsquellen für die 
Textbearbeitung.  

Schrift als Kulturtechnik und deren 
Veränderung durch die digitalen Medien 

DIE KINDER / JUGENDLICHEN LERNEN, …  

mit einem Textverarbeitungsprogramm 
eigene Dokumente zu erstellen. Sie haben 
Kenntnisse über verschiedene und Open-
Source-Programme im Bereich 
Textverarbeitung. Es erfolgte eine  
Diskussion über Vorteile der Benutzung 
freier Dateiformate, Bedeutung für den 
plattformunanbhängigen Austausch 

 

komplexere Texte innerhalb eines 
Textprogramms einzugeben, zu korrigieren 
und mit Einsatz von Befehlen Zeichen, 
Absätze und Aufzählungen formatieren, 
Grafiken einzufügen, tabellarische 
Aufzählungen zu erzeugen, längere Texte 
mit Hilfe von Überschriften zu strukturieren, 
Seitenzahlen einzufügen und eine 
Gliederung zu erstellen. 

gestalterischen Kenntnisse und Fähigkeiten, 
um ein dem Inhalt entsprechendes Layout 
mit einheitlichen, wiederkehrenden 
Formatierungen einzurichten.  

 

setzen sich mit dem Thema Schrift und 
Kommunikation auseinander und die 
Unterschiede in der Schrift und der 
gesprochenen Sprache.  

 

ANREGUNGEN FÜR DIE UMSETZUNG 

    

 



TEXTVERARBEITUNG 

TEILNAHMEBOGEN 
 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

1. PERSÖNLICHE DATEN* 

           

Vorname  Name  Alter  ♀  ♂  divers 

       

ggf. Klasse      ggf. Schule 

 

 PLZ 

 
 

Ort 

 

 E-Mail oder Telefon 

 

*Die Datenerhebung erfolgt zu Zwecken des Genderbudgetings sowie zur Zwecken der Ausstellung von Zertifikaten/Kompetenznachweisen 

2. INHALTE  

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 
Datum und Unterschrift 

GRUNDLAGEN     

Einführung 

Begrüßung, Vorstellung, 
Regeln und Nutzungsverhalten 

    

Grundlagen der Texteingabe  

Interpunktion, Zeichen und Absatzformatierung, Texte kopieren, 
einfügen, verschieben 
Arbeiten mit Tastaturbefehlen 

    

Grundlagen der Formatierung 

Textgestaltung durch Schriftgestaltung: Fett, Kursiv, Unterstrichen 
Aufzählungen und Nummerierungen mit angepassten 
Aufzählungszeichen, Schriftgröße, Schriftart, Zeilen- und 
Absatzwechsel, Ausrichtung, Zeilenabstand,  
Arbeiten mit Formatvorlagen  

    

Elemente zur Textgestaltung 

Arbeiten mit Tabellen, Möglichkeiten zur Gestaltung 
Einfügen von Bildern, Text und Bilder in Kombination 

    

Strukturierung einer Datei 

Layout, Überschriften mit automatischer Nummerierung, Kopf- und 
Fußzeile, Seitenzahlen, Deckblatt, Inhaltsverzeichnis 

    

Dateioperationen 

Öffnen, Speichern, Drucken; Wann ist welches Dateiformat sinnvoll 
(*.doc,*.txt, *.rtf, *.pdf, *.html)? 

    

 

  



TEXTVERARBEITUNG 

TEILNAHMEBOGEN 
 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 
Datum und Unterschrift 

PRAKTISCHES ARBEITEN MIT DER TEXTVERARBEITUNG     

Layout 

Typografische Grundregeln, Gelungenes Strukturieren einer Datei 
Überarbeitung von Texten, Rechtschreibhilfe 

    

Anwendungsbereiche der Textverarbeitung 

Wofür benötige ich die Textverarbeitung? Z.B. Lebenslauf schreiben, 
Bericht, Bewerbung 

    

3. SOZIALE INHALTE 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 

Datum und Unterschrift 

Schriftkultur, Bedeutung des Schreibens als Kulturtechnik      

Arbeiten mit Open-Source-Programmen, Kollaboratives Schreiben, 
Bedeutung von plattformunabhängigen Formaten 

    

(* Die Einschätzung soll dazu dienen einzelne Inhalte, die nicht vollständig sicher beherrscht werden, vor der Ausgabe des Zertifikats evtl. 
noch einmal gesondert zu wiederholen. „1“ bedeutet Inhalte sitzen sicher, „3“ eher unsicher.) 

4. DOKUMENTATION DER AUSGABE 
(Check: Wurden alle Inhalte bearbeitet und ggf. wiederholt?) 

 

   

Ein comp@ss-Zertifikat wurde ausgegeben am  Unterschrift 

 

 



 
VIDEO 

WELCHE KOMPETENZEN WERDEN GEFÖRDERT? 

Grundkenntnisse 

Herstellen eines eigenen Videos mit 
Grundkenntnissen der Drehbucherstellung, 
Kameraführung und Schnitt 

 

Produzieren und Gestalten  

Grundlagenwissen zum Thema 
Urheberrecht und weitere Rechte und 
Gesetze, Lizenzrecht, die bei eigenen 
Videoproduktionen und Veröffentlichungen 
wichtig sind. Einführung in den 
Jugendmedienschutz..  

Informieren und Reflektieren 

Gestaltung von eigenen Videos (Drehbuch 
bis fertiger Schnitt), Reflektieren über die 
Wahl der Gestaltungselemente in eigenen 
und fremden Videos. Thema Wirkung von 
Medien 

Kommunizieren und Präsentieren 

Auseinandersetzung mit Kommunikation 
über Videos, Bilder und Sprache  und wissen, 
wo und wie man die eigenen Videos 
gelungen präsentiert.  Wie kann man mit 
Filmen, Videos manipulieren und welche 
Rollen gibt es bei der Filmerstellung.  

DIE KINDER / JUGENDLICHEN LERNEN, …  

Die Grundlagen der Kameraführung, der 
bildlichen Gestaltungselemente und 
Tonaufnahmen kennen.  Sie können die 
Aufnahmen digital verarbeiten mit  den 
Grundfunktionen eines Schnittprogrammes, 
Timeline, Hartschnit te, Blenden, Titel, 
Abspann, Nachvertonung) Sie sind 
handwerklich in der Lage einen Film zu 
drehen. Sie haben Grundkenntnisse der  
Dramaturgie, Montageregeln, Drehbuch und 
Storyboard 

Die Grundlagen des Urheberrechts und 
weiterer wichtiger Rechte und Gesetze bei 
der Videoprodktion. Wie und welche 
fremden Inhalte sie verwenden dürfen. Sie 
kennen Plattformen für die Verwendung 
freier Inhalte.  
Die Kinder kenne den Jugendmedienschutz 
und seine Instanzen bei Filmen und 
Fernsehsendungen (FSK, FSF, ..) und wissen 
warum manche Medien verboten sind.  

Die Kinder können Gestaltungselemente für 
die eigene Videoarbeit kriterienorientiert 
auswählen und sachgerecht einsetzen. Sie 
können ästhetische Gestaltungskriterien 
anwenden und reflektieren ihre Wirkung, 
sowohl bei eigenen als auch bei fremden 
Produktionen. Wie und wieso wirken Medien 
(auf mich)? Wieso wirken Medien nicht auf 
jeden gleich? 
Was macht mir Angst, was freut mich, was 
berührt mich? 

Thema Botschaften / Aussagen  
Was ist eine Botschaft/Aussage? 
Eine Botschaft sehen, verstehen, 
beschreiben.  
Interpretation von 
Entstehungszusammenhängen 
kann ich mir fremde Musik genießen? 
Welche Plattformen bieten sich an, die 
eigene Videos zu präsentieren. 
Was ist Manipulation im Film. 
Wie wirke ich auf andere? Was ist (m)eine 
Rolle? Welche Rollen gibt es? Welche Rollen 
spielen andere in meiner Umgebung? 
Wie kann ich Rollen einsetzen? 

ANREGUNGEN FÜR DIE UMSETZUNG 

Erstellung eines Videoclips mit Drehbuch: Scharfe, sauber belichtete Bilder, Eine Schärfenverlagerung, Mindestens 15 Schnitte, Mindestens 2 Überblendungen, Keine Wackelbilder 
(Stativeinsatz), Eine Kamerabewegung (Zoom, Schwenk, Fahrt), die aus dem Stand anfängt, gleichmäßig läuft und im Stand endet, Unterschiedliche Perspektiven und Bildausschnitte, 
Logische Abfolge der Bilder, abgemischter Ton (Atmosphäre, Sprache, Musik) ohne Brüche und starke Lautstärkenschwankungen, Titel und Abspann 

 



VIDEO 

TEILNAHMEBOGEN 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

1. PERSÖNLICHE DATEN* 

           

Vorname  Name  Alter  ♀  ♂  divers 

       

ggf. Klasse      ggf. Schule 

 

 PLZ 

 
 

Ort 

 

 E-Mail oder Telefon 

 

*Die Datenerhebung erfolgt zu Zwecken des Genderbudgetings sowie zur Zwecken der Ausstellung von Zertifikaten/Kompetenznachweisen 

2. INHALTE  

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 
Datum und Unterschrift 

GRUNDLAGEN     

Einführung 
Begrüßung, Vorstellung, 
Regeln und Nutzungsverhalten 

    

Grundkenntnisse Kameraführung 
Gestaltungselemente und Bildausschnitt, Arbeiten mit manuellen 
Einstellungen, Einsatz eines externen Mikros, handwerklich saubere 
Bilder(Licht/Stativ) 

    

Grundkenntnisse Schnitt 
Verarbeitung (Grundfunktionen eines Schnittprogrammes, Timeline, 
Hartschnitte, Blenden, Titel, Abspann, Nachvertonung) 

    

Grundkenntnisse Dramaturgie 
Montageregeln (Schuß-Gegenschuß, Parallelmontage, „unsichtbarer 
Schnitt“, Achsensprung), „Roter Faden“ 
Exposé, Treatment, Drehbuch, Storyboard 

    

Ausgabe für verschiedene Medien 
Dateitypen, In welchem Format speichert man Filme ab?, Plattformen 
für Filme 

    

ERSTELLUNG EINES PRODUKTES     

Erstellung eines Videoclips mit Drehbuch 
Scharfe, sauber belichtete Bilder; Schärfenverlagerung 
Mindestens 15 Schnitte, Mindestens 2 Überblendungen 
Keine Wackelbilder (Stativeinsatz), Eine Kamerabewegung (Zoom, 
Schwenk, Fahrt), die aus dem Stand anfängt, gleichmäßig läuft und im 
Stand endet 
Unterschiedliche Perspektiven und Bildausschnitte, Logische Abfolge 
der Bilder  
Abgemischter Ton (Atmosphäre, Sprache, Musik) ohne Brüche und 
starke Lautstärkenschwankungen   
Titel und Abspann 

    

 

  



VIDEO 

TEILNAHMEBOGEN 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

3. SOZIALE INHALTE 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 
Datum und Unterschrift 

Diskussion in der Gruppe, Selbsterfahrung oder Rollenspiele      

Manipulation im Film 
Was ist Manipulation? Wie kann Manipulation wirken? Erkenne ich alle 
Manipulationen? Konsequenz? 

   
 

Botschaften / Aussagen 
Was ist eine Botschaft/Aussage? 
Was sind Perspektiven im Zusammenhang mit Aussagen? 
Eine Botschaft sehen, verstehen, beschreiben. Interpretation von 
Entstehungszusammenhängen 

   

 

Wirkung von Medien 
Wie und wieso wirken Medien (auf mich)? Wieso wirken Medien nicht 
auf jeden gleich? Was macht mir Angst, was freut mich, was berührt 
mich? 

   

 

Jugendschutz 
Weshalb sind bestimmte Inhalte in Medien verboten? Welche Gründe 
kann es dafür geben? Ist das sinnvoll? Was ist überhaupt verboten und 
was erlaubt? Wer entscheidet was verboten ist und was nicht ( FSK) 

   

 

Nutzungsgewohnheiten 
Was sind meine Gewohnheiten im Umgang mit Medien? Wie und wozu 
benutze ich Medien? 

   
 

Rollenbilder  
Wie wirke ich auf andere? Was ist (m)eine Rolle? Welche Rollen gibt es? 
Welche Rollen spielen andere in meiner Umgebung? Wie kann ich 
Rollen einsetzen? 

   

 

Open-Source 
Kenntnisse über Freeware-und Open-Source-Programme im Bereich 
Video; Diskussion über Vorteile der Benutzung freier Dateiformate, 
Bedeutung für den plattformunanbhängigen Austausch 

   

 

(* Die Einschätzung soll dazu dienen einzelne Inhalte, die nicht vollständig sicher beherrscht werden, vor der Ausgabe des Zertifikats evtl. 
noch einmal gesondert zu wiederholen. „1“ bedeutet Inhalte sitzen sicher, „3“ eher unsicher.) 

4. DOKUMENTATION DER AUSGABE 
(Check: Wurden alle Inhalte bearbeitet und ggf. wiederholt?) 

 

   

Ein comp@ss-Zertifikat wurde ausgegeben am  Unterschrift 

 

 



SMART&MOBIL 

  

INHALTE  

 Auseinandersetzung mit technischen Grundlagen und Einstellungen der mobilen Geräte zum eigenen Schutz und dem  gemeinsamen Arbeiten 
und Kommunizieren  

 Bewusstmachung von zielgerichteten Anwendung von Apps und  wissen wo und wie sie Apps für ihre Zwecke finden 

  Auseinandersetzung mit geeigneten Inhalten, Sicherheitsmaßnahmen, Risiken und Einstellungsmöglichkeiten 

 Erarbeitung von positiven und kreativen Handlungsmöglichkeiten 

DIE KINDER / JUGENDLICHEN LERNEN, … 

Kinder und Jugendliche lernen verschiedene Betriebssysteme kenne und welche technische Einstellungen an den Mobilen Endgeräten sinnvoll sind: 

Datenschutz-Einstellungen, Passwortsicherheit, Zugriffsberechtigungen der Apps, und rechtliche Grundlagen. Sie lernen die verschiedenen Kostenmodelle 

kennen und wie sie Kaufentscheidungen für Apps treffen können. Welche APPs wichtig sind, lernen Dienstprogramme: Antiviren-APP, Backup kennen. Er 

erfolgt eine Auseinandersetzung mit Urheberecht, Sicherheit bei: Einkäufen und Downloads von Apps, Nutzungsverhalten und Regeln im Umgang. 

Navigation: Stadtplan, Verkehrsmittel-App Spiele, Musik, Flirt-Apps Kreativität, Wissen und Lernen setzen sich mit einer positive Nutzung von Mobilen 

Endgeräten auseinander. Sie lernen die Nutzung für die Lebensorganisation kennen 

Bezug zu KOMPETENZEN 

Basiscurriculum Medienbildung 

 

Fächerübergreifende 

Kompetenzentwicklung  

Analysieren 

situations- und bedürfnisbezogenes  

Auswählen der Angebote 

unterscheiden altersgemäß die 

Grundlagen des Urheberund 

Persönlichkeitsrechts sowie des 

Datenschutzes berücksichtigen 

 

Reflektieren 

Austausch der Medienerlebnisse und 

diese auf der Grundlage 

gegenseitiger Toleranz und Achtung 

bewerten alters- und situations-

angemessene 

Handlungsmöglichkeiten in Bezug 

auf einen sozial, ethisch und 

ökonomisch verantwortlichen 

Mediengebrauch  

entwickeln Privatheit und 

Öffentlichkeit des eigenen 

Mediengebrauchs  

Kommunizieren  

Erarbeiten von positiven und 

kreativen Handlungsmöglichkeiten 



SMART&MOBIL 

  

 

 

Einstieg: Nutzung reflekieren:               Zeit: 45 min 
Mit Hilfe des „Mediennutzungskuchen“ kann der Blick für das eigene Medienhandeln geschärft werden und man erhält interessante  Erkenntnisse über sich 
und die anderen. 
In einen Kreis zeichnen die Sus, welche Medien sie wann und wie oft nutzen, so entstehen viele Kuchendiagramme, welche sich wunderbar für eine 
gemeinsame Diskussion eigenen.  Arbeitsblatt zum Kuchendiagramm: http://www.jff.de/peerhochdrei/wp-
content/uploads/2015/methoden/Mediennutzungskuchen.pdf  

 

Erstellen einer Hitlist               Zeit: 45 min  
Gemeinsam eine Hitliste der beliebtesten Apps erstellen. Die genutzten APPs durch die Jugendlichen (Vor- und Nachteile) werden vorgestellt und 
besprochen. Eine gemeinsame Erarbeitung von Kriterien für APPs kann unterstützen bei der Wahl neuer Apps. Unter www.handysektor.de/top10-apps/  
werden die TOP10 apps vorgestellt und es sind Bewertungskriteren beschrieben, die mit den Jugendlichen für eine eigene Bewertung der Apps genutzt 
werden können.  

 

Handyordnung mit der  Klasse erstellen              Zeit: 45 min 
Das gemeinsame Aufstellen von Regeln macht auf jeden Fall mehr Spaß, als vorgegebene Regeln einzuhalten. Die SuS setzen sich mit  Regeln und der 
bewußten Handynutzung auseinander.  Zudem sollen die Sus  aufmerksam gemacht werden, dass bestimmte Verhaltensweisen, die durch das Handy verübt 
werden satrfbar sind. Also Cybermobbings, Illegale Downloads oder andere ungefragt zu fotografieren sind in diesem Zusammenhang wichtige Punkte.  
https://www.klicksafe.de/paedagogen-bereich/smartphones-apps-im-unterricht/handyordnung-an-schulen/  
 

Verschiedene Unterrichtseinheiten mit dem Klicksafeheft „Always on“ 
Dieses  Material unterstützt Lehrkräfte dabei das ständige "Online sein" im Unterricht zu besprechen und bietet zahlreiche Informationen, Arbeitsblätter und 
Anregungen für einen bewussteren Umgang mit digitalen Medien. Das Material besteht aus drei Stundenentwürfen (d.h. Arbeitsblätter zum Kopieren). 
https://www.klicksafe.de/service/schule-und-unterricht/unterrichtsreihe-mobile-medien-neue-herausforderungen/#c23631  
 
 
 

 

ANREGUNGEN FÜR DIE UMSETZUNG 

 

http://www.jff.de/peerhochdrei/wp-content/uploads/2015/methoden/Mediennutzungskuchen.pdf
http://www.jff.de/peerhochdrei/wp-content/uploads/2015/methoden/Mediennutzungskuchen.pdf
http://www.handysektor.de/top10-apps/
https://www.klicksafe.de/paedagogen-bereich/smartphones-apps-im-unterricht/handyordnung-an-schulen/
https://www.klicksafe.de/service/schule-und-unterricht/unterrichtsreihe-mobile-medien-neue-herausforderungen/#c23631


SMART&MOBIL 

  

Apps im Unterricht einsetzen? 
Für den Unterricht gibt es viele Apps, die sich gut für den fächerspezifischen Unterricht eignen. Link zu den vorgeschlagenen Apps: 
https://www.klicksafe.de/paedagogen-bereich/smartphones-apps-im-unterricht/apps-im-unterricht/ 
Es bietet sich an, vor Einsatz die App ausprobieren und mit der Checkliste  offene Fragen zu klären. Checkliste App im Unterricht.pdf 
 

Linktipps 
https://www.handysektor.de/paedagogenecke/  

https://www.klicksafe.de/paedagogen-bereich/smartphones-apps-im-unterricht/apps-im-unterricht/
https://www.klicksafe.de/fileadmin/media/documents/pdf/klicksafe_Materialien/Lehrer_Allgemein/Checkliste_App_im_Unterricht.pdf
https://www.handysektor.de/paedagogenecke/


TEILNAHMEBOGEN 

SMART & MOBIL 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

1. PERSÖNLICHE DATEN* 

           

Vorname  Name  Alter  ♀  ♂  divers 

       

ggf. Klasse     ggf. Schule 

 

 PLZ 

 
 

Ort 

 

 E-Mail oder Telefon 

 

*Die Datenerhebung erfolgt zu Zwecken des Genderbudgetings sowie zur Zwecken der Ausstellung von Zertifikaten/Kompetenznachweisen 

2. INHALTE 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 

Datum und Unterschrift 

TOP 10 - WELCHE APPS NUTZEN KINDER / JUGENDLICHE?     

Vorstellen und besprechen der genutzten APPs durch die Jugendlichen 
(Vor- und Nachteile) 

    

Ergänzung, welche APPs sind wichtig  

Dienstprogramme: Antivren-APP, Backup 
Navigation: Stadtplan, Verkehrsmittel-App 
Kommunikation und Information 
Spiele, Musik, Kreativität, Wissen und Lernen 

    

Erarbeiten von Kriterien für APPs     

KOSTENMODELLE     

Kosten/ versteckte Kosten 

Unterscheidung der APPs in: Echte Gratis-Apps, „Pseudogratis“-Apps, 
In-Apps, Abo-App, Kosten-Apps 

    

Wie treffe ich Kaufentscheidungen: Anbieter ansehen, wer steckt 
dahinter, Ranking, Was genaue kaufe ich bei In-App-Käufe dazu? 

    

HARDWARE, BETRIEBSSYSTEME     

Unterschiede der Betriebssysteme 

In Bezug auf Speicherkarten, Erweiterungen 
Erklären, Erfahrungen, Vorteile & Nachteile und Tipps und Tricks 

    

Netzwerke und Ansprechpartner offline und online     

HARDWARETECHNISCHE EINSTELLUNGEN     

Möglichkeiten der Verschlüsselung 

Keypass für Android, PGP, GPG, Passwortsicherheit 
    

Datenschutz-Einstellungen 

Beim Telefon allgemein und in den Sozialen Netzwerken und 
Messengers 
Zugriffsberechtigungen der Apps, Standortfreigabe, Nutzung der 
Adressdaten etc. 
Passwortschutz 

    



TEILNAHMEBOGEN 

SMART & MOBIL 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 

Datum und Unterschrift 

Was tun bei Diebstahl und Missbrauch des Gerätes?     

RECHTLICHE GRUNDLAGEN     

Urheberecht, Bildrechte  
Selbstdarstellung mit mobilen Geräten, Gefahr von Fake-Profilen     

GEFAHREN DER NUTZUNG     

Sicherheit bei: Einkäufen und Downloads von Apps  
Nutzungsverhalten und Regeln im Umgang, handysucht, soziale 
Kompetenz 
Alterbeschränkung, Kontakte löschen und blockieren 
Illegale Apps – gehackte Handys 

   
 

POSITIVE NUTZUNG VON MOBILEN ENDGERÄTEN     

Kreative Nutzung : Digitale Schnipseljagd erarbeiten und zusammen 
durchführen 

    

Nutzung für die Lebensorganisation, Bewusstsein schaffen für 
Nutzungszeiten und medienfreie Zonen/Zeiten 

    

(* Die Einschätzung soll dazu dienen einzelne Inhalte, die nicht vollständig sicher beherrscht werden, vor der Ausgabe des Zertifikats evtl. 
noch einmal gesondert zu wiederholen. „1“ bedeutet Inhalte sitzen sicher, „3“ eher unsicher.) 

3. DOKUMENTATION DER AUSGABE 
(Check: Wurden alle Inhalte bearbeitet und ggf. wiederholt?) 

 

   

Ein comp@ss-Zertifikat wurde ausgegeben am  Unterschrift 

 



                         CYBERMOBBING 

INHALTE  

 Entstehen von Cybermobbing: Was ist Spaß oder Streit, Konflikt, Mobbing? Unterschiede Mobbing – Cybermobbing 

 Motive, Auswirkungen und Eskalationsstufen von Cybermobbing 

 Gesetzliche Grundlagen und Strafbarkeit 

 Auseinandersetzung mit den Rollen Täter, Mitläufer, Zuschauer, Opfer sowie soziales Umfeld: Lehrer, Eltern, Schülerverwaltung 

 Handlungsempfehlungen und Hilfsangebote – online und offline 

 Mobbing-Prävention, Wertegrundlagen 

DIE KINDER / JUGENDLICHEN LERNEN, … 

die Entstehungs- und Wirkungsweisen von Cybermobbing  zu erkennen und die zivil- und strafrechtlichen Konsequenzen bei Cybermobbing und  Verletzung der 

Persönlichkeitsrechte. SuS formulieren Handlungsschritte zur Bekämpfung von Cybermobbing und kennen wichtige Ansprechpartner. Die SuS erkennen die Notwendigkeit des  

fairen Umgangs und  wertschätzende Kommunikation  im Netz.  Die Kinder / Jugendlichen diskutieren über ihre Werte und unterschiedlichen Haltungen. Sie entwickeln 

gemeinsam eine  Selbstverpflichtungserklärung zu rücksichtsvollem Kommunikationsverhalten. 

Bezug zu KOMPETENZEN 

Basiscurriculum Medienbildung 

 

Fächerübergreifende 

Kompetenzentwicklung  

Kommunizieren 

Kennen der rechtlichen Aspekte bei der 

Verbreitung von Informationen und 

bildlichen Darstellungen. 

Auseinandersetzung mit Rollen / Motiven 

und Handlungsmöglichkeiten diskutieren 

sowie  Gruppendynamik verstehen  

Auseinandersetzen mit den Wirkungen 

von online- Kommunikation auf Einzelne 

und Gruppen 

Reflektieren 

Einblick in ethische Dimensionen von 

Mediennutzung und sozial 

verantwortungsvoller Umgang mit 

sozialen Netzwerken 

Kennen der Manipulations- und 

Missbrauchsmöglichkeiten von 

Information 

Produzieren 

Entwickeln eines gemeinsamen 

Medienprodukts mit Fotografie und 

Comic-Apps 

Tablets oder PCs 

Tool-Vorschlag:  

BookCreator, ComicLife  oder HandStar 

 

 

Rahmenbedingungen 

 Geeignet für Klassenstufe 5 und 6 (Ablauf I) Klassenstufen 7 und 8 (Ablauf II) 

 Als Projekttag oder in einzelnen Unterrichtseinheiten umsetzbar 

 In der außerschulischen Jugendarbeit als Gruppenangebot mit  Nutzung des 

Teilnahmebogen empfehlenswert 



                         CYBERMOBBING 

1. Opener  - Video-Clip aus dem Pool von Klicksafe ‚Ich war dumm! I VegasFilms I #ichwars ‘       Zeit: 10 min 

Kurzbeschreibung: „“Hauptsache nicht ich!” hab ich gedacht und hab mitgemacht, bis das Mädel, auf das wir es abgesehen hatten,  

die Schule wechselte - so unnötig und dumm von mir.“ 
Link: https://www.klicksafe.de/service/aktuelles/videoreihe-ich-wars/#c27448 

 
2. Erarbeitung einer Definition von Cybermobbing: UE 2B – Erscheinungsformen problematischer  Inhalte und Verhaltensweisen im Netz  Zeit: 30 min 

Kurzbeschreibung: Einordnung von Mini-Beispielgeschichten zwischen den Polen kein Problem < -> klar falsch 

Link: http://www.medien-in-die-schule.de/wp-content/uploads/Medien_in_die_Schule-Unterrichtseinheit_Jugend_und_Handy.pdf 
S. 35 
 

3.  Auswirkungen von Cybermobbing auf Opfer und andere Beteiligte sichtbar machen         Zeit: 45 min 
Kurzbeschreibung: anhand des Videos ‚Let’s fight it together‘. Perspektivenswechsel bzw. Rollenidentifikation verdeutlichen Motive und  

Handlungsoptionen. 
Link: http://li.hamburg.de/medienpass-cybermobbing/  (Handout für Lehrer: IV – 3 | Material: IV D1 – E 

Direkt-Link zur pdf-Datei Medienpass Cybermobbing:  
http://li.hamburg.de/contentblob/4388956/67d5e9c6d67a75bbd2f22ccb785379dd/data/pdf-unterricht-cybermobbing.pdf 
 

4. Erarbeitung von Handlungsoptionen und Hilfsszenarien           Zeit: 30 min 
Kurzbeschreibung: 10 Tipps für SchülerInnen: so wehrst du dich gegen Cybermobbing 
Link: http://li.hamburg.de/medienpass-cybermobbing/ Material iV H 

 
5. Regeln gegen Cybermobbing: Erstellen einer digitalen Klassenordnung         Zeit: 45 min 

Kurzbeschreibung: Regeln miteinander definieren und Vereinbarung erarbeiten 
Link: http://www.medien-in-die-schule.de/wp-content/uploads/Medien_in_die_Schule-Unterrichtseinheit_Jugend_und_Handy.pdf 

Seite 40, UE2e und Arbeitsblatt Handy09 
 
************************************************************************************************************************************************************************ 

6. Digitales Storytelling:“ Eure Meinung – erzählt eine Geschichte in Form eines Comics oder einer Fotostory“     Zeit: 75 min 
Kurzbeschreibung: Gruppenarbeit – Umsetzung der Ergebnisse aus Punkt 3 als Medienprodukt.  

Situative Beschreibung von Handlungsoptionen aus Sicht der verschiedenen Rollen  
Tools: ComicLife, BookCreator, handystar 
Links: http://netla.ch/uploads/media/LM7_-_Cyber-Mobbing.pdf S. 7 

7. Präsentation der Medienprodukte              Zeit: 30 min 
 
 
 
 
 
 

 

ANREGUNGEN FÜR DIE UMSETZUNG 

 

https://www.klicksafe.de/service/aktuelles/videoreihe-ich-wars/#c27448
http://li.hamburg.de/medienpass-cybermobbing/
http://netla.ch/uploads/media/LM7_-_Cyber-Mobbing.pdf


TEILNAHMEBOGEN 

CYBERMOBBING 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

1. PERSÖNLICHE DATEN* 

           

Vorname  Name  Alter  ♀  ♂  divers 

       

ggf. Klasse      ggf. Schule 

 

 PLZ 

 
 

Ort 

 

 E-Mail oder Telefon 

 

*Die Datenerhebung erfolgt zu Zwecken des Genderbudgetings sowie zur Zwecken der Ausstellung von Zertifikaten/Kompetenznachweisen 

2. INHALTE 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 

Datum und Unterschrift 

GRUNDLAGEN /DEFINITION     

Definition 

Was ist was (Spaß-Streit, Streit, Meinungsverschiedenheit, Konflikt, 
Mobbing)? Unterschiede Mobbing – Cybermobbing 

    

Ausprägungen 
Direkte und indirekte Auswirkungen, Eskalationsstufen 
Auslöser und Auswirkungen (auf Personen, Gruppenklima, etc…) 

    

Auseinandersetzung mit Rollen  

Rollen:Täter, Mitläufer, Zuschauer, Opfer Motivation, 
Handlungsmöglichkeiten des Sozialen Umfelds: Lehrer, Eltern, 
Schülerverwaltung 

    

Praktische Übungen 

Wertedefinition/-diskussion; Übungen zum-sozialen Lernen 
    

SCHUTZMAßNAHMEN     

Hilfsnetzwerk 

Was tun bei Mobbing?, Was nicht tun bei Mobbing? 
Wann wende ich mich an wen? Online-Angebote, Offline-Angebote 

    

Handlungsempfehlungen 
Beschwerdestellen, (Erwachsene, Peers, Beratungsstellen), ,  
Technische Einstellungen (Profil, Passwörter) 
Beweise sichern (Screenshots/ Zeugen) 
Schul-/Klassenvereinbarungen 

    

Gesetze/Rechte; Welche Gesetze und rechtlichen Regelungen gibt es?     

(* Die Einschättzung soll dazu dienen einzelne Inhalte, die nicht vollständig sicher beherrscht werden, vor der Ausgabe des Zertifikats evtl. 
noch einmal gesondert zu wiederholen. „1“ bedeutet Inhalte sitzen sicher, „3“ eher unsicher.) 

3. DOKUMENTATION DER AUSGABE 
(Check: Wurden alle Inhalte bearbeitet und ggf. wiederholt?) 

   

Ein comp@ss-Zertifikat wurde ausgegeben am  Unterschrift 
 



                         RECHERCHE 

INHALTE  

Suchmaschinen nutzen 

 Regeln für die erfolgreiche Suche und Suchstrategien entwickeln 

 Auswerten der Suchergebnisse  

Informationen einschätzen und bewerten 

 Quellenanalyse und Quellenbewertung 
 Informationsdesign 
 Fakenews erkennen /  Informationen nach ihrer Glaubwürdigkeit einzuschätzen 

Datenschutz und Jugendschutz und Urheberrecht 

 Welche Information findet eine Suchmaschine über mich 
 Grundlagen des Urheberrecht und der Weiterverwendung von Texten und Bildern 
 Jugendgefährdende Inhalte 

DIE KINDER / JUGENDLICHEN LERNEN, … 

effektive Suchstrategien kennen und aus der Menge an  unüberschaubare Suchergebnissen, gezielt Informationen herauszufiltern. Sie lernen Informationen nach ihrer 

Glaubwürdigkeit einzuschätzen und Quellen kritisch zu betrachten. 

Bezug zu KOMPETENZEN 

Basiscurriculum Medienbildung 

 

Fächerübergreifende 

Kompetenzentwicklung  

Informieren 

Suchstrategien sachgerecht anwenden 

die ausgewählten Informationen 

strukturiert unter Beachtung 

grundlegender Zitierregeln sowie des 

Urheberrechts bearbeiten und diese 

medial aufbereiten 

 

Analysieren 

das genutzte Informationsangebot 

beschreiben 

Gestaltungselemente medialer 

Informationsformate und deren Wirkung 

exemplarisch beschreiben 

Reflektieren 

Informationsquellen in Bezug auf Inhalt, 

Struktur und Darstellung kritisch 

bewerten und die Glaubwürdigkeit und 

Wirkung von Informationsquellen kritisch 

beurteilen 

 

 

Rahmenbedingungen 

 Geeignet für Klassenstufe 5 und 6 (Ablauf I) Klassenstufen 7 und 8 (Ablauf II) 

 Umsetzbar in 3 Doppelstunden 

 Besonders geeignet für den Einsatz mit Schüler*innen, die ihre 

Recherchekompetenz im Unterricht erweitern 



                         RECHERCHE 

1. Klicksafe – Zusatzmodul   - Wie finde ich, was ich suche? Suchmaschinen kompetent nutzen    Zeit:  3 Doppelstunden / 270 min 
Kurzbeschreibung: „Das klicksafe-Zusatzmodul „Suchmaschinen“ ist für die Arbeit mit Kindern und Jugendlichen der Sekundarstufen I und II gedacht. Die Inhalte und 

Arbeitsblätter der  Broschüre decken umfassend die Bereiche des Moduls  Internetrecherche ab.  
Link: https://www.klicksafe.de/service/schule-und-unterricht/zusatzmodule-zum-lehrerhandbuch/#c15935 

 
2. Opener: Faktenfinder               Zeit:  30 min 

Kurzbeschreibung: Aktuelle Meldungen der Medien werden von den Rundfunkanstalten der ARD unter die Lupe genommen und auf ihren Faktenlage geprüft. 
Link: http://faktenfinder.tagesschau.de/ 

  

3. Fakt oder Fake: Das Handysektor Fake News Quiz           Zeit:  30 min 
Kurzbeschreibung:  Hinter Posts in Facebook, Instagram und Co. versteckt sich nicht immer die Wahrheit. Fakt oder Fake: Mit diesem Quiz könnt ihr euer Wissen 

testen.  
Link: https://www.handysektor.de/artikel/fakt-oder-fake-das-handysektor-fake-news-quiz/ 

 
4. Unsere Nachricht des Tages 

Kurzbeschreibung: SuS  formulieren und gestalten eine tagesaktuelle Nachricht in einer jugendgerechten Aufbereitung. Hierzu recherchieren sie vorab zum Beispiel aus 

tagesschau.de.  
Link: https://www.tagesschau.de/  

 

 

ANREGUNGEN FÜR DIE UMSETZUNG 

 

https://www.klicksafe.de/service/schule-und-unterricht/zusatzmodule-zum-lehrerhandbuch/#c15935
http://faktenfinder.tagesschau.de/
https://www.handysektor.de/artikel/fakt-oder-fake-das-handysektor-fake-news-quiz/
https://www.tagesschau.de/


TEILNAHMEBOGEN 

RECHERCHE 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

1. PERSÖNLICHE DATEN* 

           

Vorname  Name  Alter  ♀  ♂  divers 

       

ggf. Klasse      ggf. Schule 

 

 PLZ 

 
 

Ort 

 

 E-Mail oder Telefon 

 

*Die Datenerhebung erfolgt zu Zwecken des Genderbudgetings sowie zur Zwecken der Ausstellung von Zertifikaten/Kompetenznachweisen 

2. INHALTE 
Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 

Datum und Unterschrift 

GRUNDLAGEN     

Einführung 

Begrüßung, Vorstellung, 
Regeln und Nutzungsverhalten 

    

Funktionsweise von Suchmaschinen 

Die zwei wesentlichen Arten der Suchmaschinen kennen 
(Volltextsuche, Metasuche) 
Die Funktionsweise der beiden Arten beschreiben können 
Wissen, wie entstehen Suchergebnisse und bewerten der Ergebnisse 

    

Umgang mit Suchmaschinen 

Suchstrategien kennen und anwenden 
Kennen von Regeln für die erfolgreiche Suche 
Auswerten der Suchergebnisse 
Quellenkritik und Bewertungskompetenz 

    

RECHTLICHE GRUNDLAGEN     

Datenschutz und Jugendschutz 

Google als populärste Suchmaschine: was gibt es hier zu beachten? 
Wissen, welche Informationen von Nutzern gespeichert werden. 
Altersgerechte Suchmaschinen oder Suchmaschinenfilter kennen. 
Urheberrecht und rechtliche Bedingungen bei der Weiterverwendung 
von Suchergebnissen 

    

Tipps und Tricks 

Checkliste mit Regeln für die Recherche erstellen 
Wissen, was macht eine erfolgreiche Suche aus 

    

 (* Die Einschätzung soll dazu dienen einzelne Inhalte, die nicht vollständig sicher beherrscht werden, vor der Ausgabe des Zertifikats evtl. 
noch einmal gesondert zu wiederholen. „1“ bedeutet Inhalte sitzen sicher, „3“ eher unsicher.) 

4. DOKUMENTATION DER AUSGABE 
(Check: Wurden alle Inhalte bearbeitet und ggf. wiederholt?) 

   

Ein comp@ss-Zertifikat wurde ausgegeben am  Unterschrift 

 



TEILNAHMEBOGEN 

SOZIALE NETZWERKE 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

1. PERSÖNLICHE DATEN* 

           

Vorname  Name  Alter  ♀  ♂  divers 

       

ggf. Klasse      ggf. Schule 

 

 PLZ 

 
 

Ort 

 

 E-Mail oder Telefon 

 
*Die Datenerhebung erfolgt zu Zwecken des Genderbudgetings sowie zur Zwecken der Ausstellung von Zertifikaten/Kompetenznachweisen 

2. INHALTE 
Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 

Datum und Unterschrift 

GRUNDLAGEN DER SOZIALEN NETZWERKE 
    

Persönliche Daten und Umgang, was muss ich angeben     

Einstellungen, wann bin ich öffentlich, wann privat? 
    

Was verrät mein Profil über mich? Was sollen andere über mich 
wissen? Was nicht? Was über meine Freunde und Familie? 

    

Freunde, Gruppen, Familie, Reale und digitale Freunde?     

Vielfalt der Aktivitäten – Was Unterscheidet ein Profil von einem 
Steckbrief? 

    

SICHERHEITSEINSTELLUNGEN     

Einstellungen für ein sicheres Profil 
Datensicherheit, Passwörter und Nicknames 
Was ist öffentlich, was ist privat? 

    

PROBLEME IN SOZIALEN NETZWERKEN     

Mögliche Gefahren durch Fakeprofile, Mobbing,Cybergrooming 
Schutzmaßnahmen (technisch und sozial) - Ignorieren, Störungen 
melden; Adressen gegen Kummer 
Problematische Inhalte (Pornografie, Rechte..) 

    

RECHTLICHE GRUNDLAGEN     

Urheberrecht, Bildrechte, Zitation     

TIPPS UND HILFE     

Netzwerke und Ansprechpartner offline und online     

(* Die Einschätzung soll dazu dienen einzelne Inhalte, die nicht vollständig sicher beherrscht werden, vor der Ausgabe des Zertifikats evtl. 
noch einmal gesondert zu wiederholen. „1“ bedeutet Inhalte sitzen sicher, „3“ eher unsicher.) 

3. DOKUMENTATION DER AUSGABE 
(Check: Wurden alle Inhalte bearbeitet und ggf. wiederholt?) 

   

Ein comp@ss-Zertifikat wurde ausgegeben am  Unterschrift 
 



 

WEB 

 WELCHE KOMPETENZEN WERDEN GEFÖRDERT? 

Grundkenntnisse 

Technische Grundlagen und Prinzipien 
des Internets. Wissen um die Risiken und 
Gefahren des Internets. 

Anwenden und Informieren  

Grundlagen der Informationsrecherche, 
wichtige Datenschutzrichtlinien, 
Gesetzliche Bestimmungen und relevante 
Webanwendungen kennen 

Reflektieren und Präsentieren 

Kinder reflektieren das eigene  
Mediennutzungsverhalten und ihre 
Motivationen 

Kommunizieren 

Verantwortung für sich selbst und  
Verhalten gegenüber anderen Nutzern 

DIE KINDER / JUGENDLICHEN LERNEN, …  
was ist das Internet, wichtige Begriffe und 
welche technischen Voraussetzungen sind 
Bedingung. Sie lernen aktuelle und für sie 
relevante Angebote des Web kennen. 
Weiterhin lernen sie die für sie relevanten 
Gefahren kennen. 

welche rechtlichen Bestimmungen im 
Internet eine Rolle spielen  
(Persönlichkeitsrechte, Urheberrecht, 
altersfreigaben, etc. …) 
Die Kinder / Jugendlichen lernen, wie sich 
altersgerechte Webangebote und 
Informationen finden und diese für Ihre 
Zwecke zu nutzen. 

sich mit den eigenen Medienverhalten und 
ihren Nutzungsmotiven auseinander. In 
der Gruppe wird diskutiert, wo es 
Gemeinsamkeiten und Unterschiede gibt. 
Sie lernen wo sie bei Bedarf Hilfe und 
Unterstützung finden. 

auch im Internet gibt es Regeln für den 
Umgang miteinander und die 
Kommunikation. Sie erarbeiten sich diese 
gemeinsam. 

ANREGUNGEN FÜR DIE UMSETZUNG 

Stadtspiel 

Das Internet ist wie eine große Stadt und 
damit Spiegel der Gesellschaft. So finden 
sich fast alle positiven und negativen 
Aspekte, die auch im realen  
Zusammenleben eine Rolle spielen 
können. Mit der Metapher vom «Internet 
als Stadt» wird eine Liste von positiven 
und negativen Aspekten erstellt. Das dient 
der Sensibilisierung von Gefahren und 
altersungeeigneten Inhalten. 

Durchführen einer Internetrallye, um das 
Suchen von Informationen im Internet zu 
üben. 

Medienbiografie 

Die Reflexion über die Erfahrungen mit 
Medien regt zum Nachdenken über die 
Rolle der Medien an. Überlegungen zur 
persönlichen Medienbiographie sind eine 
gute Übung zum Einstieg ins Thema. 

Medientagebuch 

Im Medientagebuch wird über einen 
bestimmten Zeitraum der Verhalten mit 
allen Medien dokumentiert.. Das Führen 
eines Medientagebuches liefert die 
Grundlage für eine kritische Analyse der 
Mediennutzung. Daraus können 
Verhaltensregeln abgeleitet werden, die 
sich individuell und im Alltag praktisch 
umsetzen lassen. 

Anhand von Rollenspielen oder Chat- 
Verläufen, lässt sich Kommunikation 
analysieren um dann gemeinsam 
Kommunikationsregeln zu erarbeiten. 

 Geeignet für den Einstieg ins Internet 
 Verschafft einen Überblick, über die Weiten des Web 2.0 



TEILNAHMEBOGEN 

WEB 2.0 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

1. PERSÖNLICHE DATEN* 
           

Vorname  Name  Alter  ♀  ♂  divers 

       

ggf. Klasse      ggf. Schule 

 

 PLZ 

 
 

Ort 

 

 E-Mail oder Telefon 

 

*Die Datenerhebung erfolgt zu Zwecken des Genderbudgetings sowie zur Zwecken der Ausstellung von Zertifikaten/Kompetenznachweisen 

2. INHALTE 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 

Datum und Unterschrift 

OBLIGATORSICHE INHALTE 
    

Theoretische Grundlagen 

Was brauche ich um ins Internet zu kommen? Technische 
Voraussetzungen und Aufbau Was ist das Web 2.0? 

    

Wie funktioniert Vernetzung? 

Aktuelle Web 2.0 Angebote und partizipative Handlungsmöglichkeiten 

    

Praktische Grundlagen 

Richtiges Registrieren auf Social Media Plattformen im Hinblick auf 
Datenschutz  
Erklärung Upload / Download 
Welche Möglichkeiten gibt es Inhalte auszutauschen? 

    

Inhalte je nach Arbeits-/Projektschwerpunkt 

z.B. E-Mail Account erstellen, Konvertierung,/Dateiformatierung 
Formate/Größen ändern, Video-/Fotoaufnahmen auf PC spielen, 
Erklärung von mobilen Geräten etc. 

    

3. SOZIALE INHALTE 

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 
Datum und Unterschrift 

Nutzungsmotivation 

Teilnehmer reflektieren das eigene Mediennutzungsverhalten und ihre 
Motivationen 

    

Web 2.0 vs. Realität 

Welche Regeln gelten in beiden Bereichen? Unterschiede 

Wie beeinflusst die Anonymität das Handeln?  Artikulation im Web 2.0 

Vor-/ und Nachteile hat das Agieren im Web 2.0 im Gegensatz zu der 
Realität? Zusammen oder doch alleine? Definition von Freundschaft im 
Web 2.0 

Vertrauen-Misstrauen im Web 2.0; Verantwortung für sich selbst und 

    



TEILNAHMEBOGEN 

WEB 2.0 

Datum-Fußzeile Bemerkung-Fußzeile Internetadresse-Fußzeile  

Die Inhalte sind an die Altersstufe des Teilnehmenden angepasst. Einschätzung* 

1 2 3 
Datum und Unterschrift 

gegenüber anderen Nutzern? 

Rechtliche Aspekte 

Persönlichkeitsrechte (Recht am eigenen Bild, Schutz des eigenen 
Namens, Recht auf informelle Selbstbestimmung, Schutz vor 
Beleidigung, Verleumdung, übler Nachrede) 
Datenschutz -  Für wen sind meine Daten interessant?  (Konzerne-
andere Nutzer) 
Anonymität vs. Datenschutz? Was sind persönliche Daten und warum 
haben sie im WWW nichts zu suchen? Was kann mit meinen Daten 
passieren? Das Internet vergisst nichts! 
Urheberrecht – Creative commons/Shareware/Freeware  
Legale/Illegale Up-/Downloads (Rechtliche Konsequenzen, Wem wird 
geschadet? 

    

Gefahren 

Jugendgefährdende Inhalte - Spiele/USK, 
Extremismus/Rechtsradikalismus, religiöse Sekten, Gewalt, Pornografie, 
Foren (Suizid, Pro ANA etc.), Kostenfalle Internet (Abmahnwesen) 
Cybermobbing - (Was ist Cybermobbing? Welche Formen gibt es? 
Welche Rollen nehmen Personen ein? Wie kann ich mich 
wehren/helfen? Welche Konsequenzen kann Cybermobbing haben? 
Cybergrooming - (Was ist Cybergrooming? Wie kann ich mich 
wehren/helfen? Was ist zu beachten bei Bekanntschaften aus dem 
Internet, Stichwort erstes Treffen) 
Medienabhängigkeit 

    

(* Die Einschätzung soll dazu dienen einzelne Inhalte, die nicht vollständig sicher beherrscht werden, vor der Ausgabe des Zertifikats evtl. 
noch einmal gesondert zu wiederholen. „1“ bedeutet Inhalte sitzen sicher, „3“ eher unsicher.) 

4. DOKUMENTATION DER AUSGABE 
(Check: Wurden alle Inhalte bearbeitet und ggf. wiederholt?) 

 

   

Ein comp@ss-Zertifikat wurde ausgegeben am  Unterschrift 
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