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Digitale Kompetenzen 



Kompetenzen 

 

• berufsbezogene Fähigkeiten in bestimmten Bereichen  

• Verbindung von Wissen und Können (professionelles 
Handeln) 

• Ursprung: Noam Chomsky (Linguist) 
Kompetenz-Performanz-Paradigma; Jürgen Habermas 



Psychologischer Kompetenzbegriff 

Kompetenzen als „die bei Individuen verfügbaren oder durch sie 

erlernbaren kognitiven Fähigkeiten und Fertigkeiten, um 

bestimmte Probleme zu lösen, sowie die damit verbundenen 

motivationalen, volitionalen und sozialen Bereitschaften und 

Fähigkeiten, um die Problemlösungen in variablen Situationen 

erfolgreich und verantwortungsvoll nutzen zu können“ 

(Weinert 2001,  27) 



Medienkompetenz 

Baacke (Bielefelder Modell): 

• Medienkritik 

• Medienkunde 

• Mediennutzung 

• Mediengestaltung 





Tulodziecki (2001) 
• Medienangebote sinnvoll auszuwählen und zu 

nutzen, 
• eigene Medien zu gestalten und zu verbreiten, 
• Mediengestaltungen zu verstehen und zu 

bewerten, 
• Medieneinflüsse zu erkennen und aufzuarbeiten, 
• Bedingungen der Medienproduktion und     -

verbreitung zu durchschauen und zu beurteilen. 





Ansatz von Groeben (2002) 
 

• Medienwissen/Medialitätsbewusstsein 

• Medienspezifische Rezeptionsmuster 

• Medienbezogene Genussfähigkeit 

• Medienbezogene Kritikfähigkeit 

• Selektion/Kombination von Mediennutzung 

• (Produktive) Partizipationsmuster 

• Anschlusskommunikation 



Ansatz Aufenanger 
 

• Handlungskomponente (Medien handhaben können) 

• Kognitive Komponente (Medien verstehen) 

• Soziale Komponente (Medien sozial verantwortlich einsetzen) 

• Ethische Komponente (Medien moralisch beurteilen können) 

• Ästhetische Komponente (mit Medien gestalten können) 

• Affektive Komponent (Medienerleben begreifen können) 



Entwicklung von 

Medienkompetenz 

Niveau 1: 

Medien handhaben und 

nutzen 

Niveau 2: 

Medien verstehen und 

gestalten 

Niveau 3: 

mit Medien 

kommunizieren und 

kooperieren 

Niveau 4: 

Medien ethisch und 

ästhetisch beurteilen und 

genießen 

Alter 



Kompetenzen in einer digital geprägten Kultur 

(BMBF-Kommission 2009/Schelhowe)  

•Information und Wissen 

•Kommunikation und Kooperation 

•Identitätssuche und Orientierung 

•Digitale Wirklichkeiten und produktives 

Handeln 



Strategie der Kultusministerkonferenz  

„Bildung in der digitalen Welt“ (2016) 

Sechs Kompetenzbereiche 

• Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren 

• Kommunizieren und Kooperieren 

• Produzieren und Präsentieren 

• Schützen und sicher agieren 

• Problemlösen und Handeln 

• Analysieren und Reflektieren 



1.1. Suchen und Filtern 
1.2. Auswerten und Bewerten 
Speichern und Abrufen 

1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren 

2. Kommunizieren und Kooperieren 

2.1. Interagieren 
2.2. Teilen 
2.3. Zusammenarbeiten 
2.4. Umgangsregeln kennen und einhalten  
2.5. An der Gesellschaft aktiv teilhaben 

6.1. Medien analysieren und bewerten 
6.2. Medien in der digitalen Welt verstehen und reflektieren 

6. Analysieren und Reflektieren 

5.1. Technische Probleme lösen 
5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen 
5.3. Eigene Defizite ermitteln und nach Lösungen suchen 
5.4. Digitale Werkzeuge und Medien zum Lernen,  
Arbeiten und Problemlösen nutzen 
5.5. Algorithmen erkennen und formulieren 

5. Problemlösen und Handeln 

4.1. Sicher in digitalen Umgebungen agieren 
4.2. Persönliche Daten und Privatsphäre schützen 
4.3. Gesundheit schützen 
4.4. Natur und Umwelt schützen 

4. Schützen und sicher Agieren 

3.1. Entwickeln und Produzieren 
3.2. Weiterverarbeiten und Integrieren 
3.3. Rechtliche Vorgaben beachten 

3. Produzieren und Präsentieren 

Bildung in der digitalen Welt (KMK 2016) 



Digitale  

vernetzte 

Welt 

Phänomene, Gegenstände  

und Situationen 

Gesellschaftliche Perspektive 

Wie wirkt das? 

Anwendungsbezogene Perspektive 

Wie nutze ich das? 

Technologische Perspektive 

Wie funktioniert das? 

Dagstuhlerklärung; Gesellschaft für Informatik 2016 



Informatische Kompetenzen  

•Modellieren und Implementieren 

•Begründen und Bewerten 

•Strukturieren und Vernetzen 

•Kommunizieren und Kooperieren 

•Darstellen und Interpretieren 

Norbert Breier 2014 



Digitale Kompetenzen EU 



The Digital Competence Framework for Citizens  



21st Century Skills (Griffin und Care 2014) 



Drei Modelle medienpädagogischer Kompetenz 

• Medienpädagogische Kompetenz nach Blömeke 

• ISTE-Modell (US-Verband von Lehrpersonen) 

• DigComEdu (EU-Projekt) 



Ansatz Blömeke (2002) 

• Medienerzieherische Kompetenz 

• Mediendidaktische Kompetenz 

• Sozialisationsbezogene Kompetenz 

• Schulentwicklungskompetenz 

• Medienkompetenz 



Europäischer Rahmen für die Digitale Kompetenz 

Lehrender (DigCompEdu) 

https://ec.europa.eu/jrc/sites/jrcsh/files/digcompedu_leaflet_de_2018-01.pdf 





DigCompEdu 



Medienkompetenz: verwandte Begriffe 

• Medienbildung 

• Digitale Souveränität 

• Media Literacy 

• Digital Competence 

• Digital Citizenship 

• Digital Fluency 



ICILS-Studie 2014 



Verteilung 15-Jähriger auf Stufen von Informations- 
und Computerkompetenz (ICILS)  
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Anteile der deutschen Bevölkerung an den 
technologiebezogenen Kompetenzstufen (PIAAC)  
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Aufgabe nicht gelöst 

Einfache Aufgabe 

bezgl. Email und 

Webbrowser 
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Navigation/Online-

Formular ausfüllen 

Lösungswege selbst 

suchen und 

abwägen 
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Prozentuale Verteilung technologiebezogener Kompetenzen in Bezug 

auf Altersgruppen (PIAAC-Studie ) 



Verteilung Literacy- und Numeracy-
Kompetenzstufen in der deutschen Bevölkerung  
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Zentrale Stakeholder der Förderung  
digitaler Kompetenz 
• Politische Ebene (z.B. Regierung, politische Institutionen), Gesellschafts- und 

Bildungspolitik  

• Regulatorische Institutionen, die im Sinne des präventiven Jugendmedienschutzes aktiv 
für die Förderung von digitaler Kompetenz eintreten  

• Nicht-staatliche Organisationen im Sinne der ‚civil participation‘, die sich der Förderung 
digitaler Kompetenz widmen sowie Öffentliche Kampagnen und Diskussionen  

• Familie als erste Institution, in der digitale Kompetenz gefördert werden kann  

• Medien selbst sowie Medienunternehmen und Professionelle 

• Integration digitaler Kompetenz in schulische Curricula und die Entwicklung von 
dazugehörigen pädagogischen Materialien 

• Internationale Vernetzungen  

• Forschung und Evaluation von Projekten 



Handlungsempfehlungen 

• Digitale Bildung in allen Bildungsinstitutionen und als Aufgabe 
lebenslangen Lernens 

• Digitale Bildung als Kernpunkt schulischer Bildung in allen Fächern und 
Lernbereichen 

• Entwicklung zukunftsfähiger digitaler Kompetenz 

• Integration Digitale Verbraucherkompetenz in schulische Curricular 
und allen anderen Bildungsinstitutionen und bezogen auf alle 
Altersgruppe 

• Digitale Verbraucherkompetenz als Teil allgemeiner Grundbildung für 
alle Menschen 


