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Kompetenzen

A berufsbezogene Fahigkeiten in bestimmten Bereichen

A Verbindung von Wissen und Konnen (professionelles
Handeln)

A Ursprung: Noam Chomsky (Linguist)
KompetenzPerformanzParadigma,; Jurgen Habermas



Psychologischer Kompetenzbegriff

Kompetenzen als A d beelndividuen verfiigbaren oder durch sie

erlernbaren kognitiven Fahigkeiten und Fertigkeiten, um

bestimmte Probleme zu losen, sowie die damit verbundenen

motivationalen, volitionalen und sozialen Bereitschaften und

Fahigkeiten, um die Problemlésungen In variablen Situationen

erfolgreich und verantwortungsvoll nutzen zu kGnnenn

(Weinert 2001, 27)



Medienkompetenz

Baacke (Bielefelder Modell):
A Medienkritik

A Medienkunde

A Mediennutzung

A Mediengestaltung



Medienkompetenz

VERMITTLUNG ZIELORIENTIERUNG

Medien Medien Medien Medien
Kritik Kunde Nutzung Gestaltung
1) analytisch 1) informativ 1) rezeptiv, 1) innovativ
anwenden
2) reflexiv 2) instrumentell- 2) kreativ
gualifikatorisch 2) interaktiv,
3) ethisch anbieten




Tulodziecki (2001)

A I\/Ietdienangebote sinnvoll auszuwahlen und zu
nutzen,

A eigene Medien zu gestalten und zu verbreiten,

A Mediengestaltungen zu verstehen und zu
bewerten,

A Medieneinfliisse zu erkennen und aufzuarbeiten,

A Bedingungen der Medienproduktion und-
verbreitung zu durchschauen und zu beurteilen.



und Verbreiten von
Medien
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Aufarbeiten von Unterscheiden Mediennutzung
medienbeeinflussten verschiedener zur eigenen
Gefuhlen Darstellungsformen Unterhaltung Fotodokumentation

GRUSELPROJEKT MARCHENPROJEKT FREIZEITGESTALTUNG VERKEMRSPROJEXT

Aufarbeiten von Unterscheiden Mediennutzung zur Analyse und
medienbeeinflussten verschiedener Absichten Information und zum Kritik von
Vorstellungen bzw. Kategorien Lernen Budergeschichten
POLIZEIPROJEKT STADTPROJEKT SINGVOGEL COMICS
Unterscheiden Mediennutzung Gestaltung Analyse und
verschiedener zum Spielen eines eigenen Kritik von
Gestaltungstechniken KONFUIKTFALLE BE! Hormagazins Fernsehunterhaltung
WERBEPROJEKT COMPUTERSPIELEN KLASSENRADIO VORABENDSERIEN
Aufarbeiten von Unterscheiden Gestalten einer eigenen Analyse und
medienbeeinflusster verschiedener Zeitung mit Hilfe des Kritik von
Verhaltensorientierung Gestaltungsarten Computers Musikangeboten
KONFLIKTVERHALTEN MEDIALE VARIATIONEN SCHULERZEITUNG VIDEOCLIPS
Erkennen von Einflussen Nutzung zur Gestaiten Analyse und
auf das Alltagsgeschehen Problemiosung und eines Kritik von
COMPUTERGESTUTZTE Entscheidungsfindung eigenen Fiims Computeranwendungen
FRAGEBOGENAKTION COMPUTERSIMULATION VIDEOPROJEKT COMPUTERKASSEN
Nutzung neuver Gestalten eines eigenen Analyse/Kritik von pol+
Kommunikations- Computerprogramms tischen Informationen
formen ZUKUNFTS- NACHRICHTEN
KONFERENZIPROJEXT ENTWICKLUNGEN UND MAGAZINE

Qe Dottt Tiodoech 3 Mandurgroecterie Mederpatagngd & Beapieten Badd Medbronn 19488 5 4

B ELEMENTE DER MEDIENERZIEHUNG NACH JAHRGANGSSTUFEN
Raster nach Gerhard Tulodzieck:, 1995




Ansatz von Groeben (2002)

AMedienwissen/Medialitatsbewusstsein
AMedienspezifische Rezeptionsmuster
AMedienbezogene Genussfahigkeit
AMedienbezogene Kritikfahigkeit
ASelektion/Kombination von Mediennutzung
A(Produktive) Partizipationsmuster

AANnschlusskommunikation



Ansatz Aufenanger

AHandlungskomponente (Medien handhaben konnen)
AKognitive Komponente (Medien verstehen)

ASoziale Komponente (Medien sozial verantwortlich einsetzen)
AEthische Komponente (Medien moralisch beurtellen konnen)
AAsthetische Komponente (mit Medien gestalten konnen)

AAffektive Komponent (Medienerleben begreifen konnen)



Entwicklung von
Medienkompetenz i

asthetisch beurtellen und
genielden

Niveau 3:
mit Medien
kommunizieren und
kooperieren

Niveau 2:
Medien verstehen und

gestalten Alter

Niveau 1:

Medien handhaben und
nutzen




Kompetenzen in einer digital gepragten Kultur

(BMBF-Kommission 2009/Schelhowe)

Al nf or mawissenn u n d

AKommunikation und Kooperation
Adentitatssuche und Orientierung

Migitale Wirklichkeiten und produktives
Handeln



Strategie der Kultusministerkonferenz
ABil dung in der digitalen V

Sechs Kompetenzbereiche

KULTUSMINISTER
KONFERENI

L s o ol o R [ —_—
Strategie de1

Kultusministerkonferenz

A Kommunizieren und Kooperieren

A Produzieren und Prasentieren

A Schitzen und sicher agieren

A Problemldosen und Handeln

A Analysieren und Reflektieren



Bildung In der digitalen Welt (KMK 2016)

1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren

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

2. Kommunizieren und Kooperieren

2.1. Interagieren

2.2. Tellen

2.3. Zusammenarbeiten

2.4. Umgangsregeln kennen und einhalten
2.5. An der Gesellschaft aktiv teilhaben

3. Produzieren und Prasentieren

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

4. Schitzen und sicher Agieren

4.1. Sicher In digitalen Umgebungen agieren

4.2. Personliche Daten und Privatsphare schitzen
4.3. Gesundheit schitzen

4.4. Natur und Umwelt schitzen

5. Problemldsen und Handeln

5.1. Technische Probleme l0sen

5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen

5.3. Eigene Defizite ermitteln und nach Losungen suchen
5.4. Digitale Werkzeuge und Medien zum Lernen,
Arbeiten und Problemlosen nutzen

5.5. Algorithmen erkennen und formulieren

6. Analysieren und Reflektieren

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



Gesellschaftliche Perspektive
Wie wirkt das?

Digitale
vernetzte
Welt

Technologische Perspektive
Wie funktioniert das?

Phanomene, Gegenstande
und Situationen

Anwendungsbezogene Perspektive
Wie nutze ich das?

Dagstuhlerklarung; Gesellschaft fur Informatik 2016



Informatische Kompetenzen

MVodellieren und Implementieren
MBegrinden und Bewerten
fStrukturieren und Vernetzen
AKommunizieren und Kooperieren
Marstellen und Interpretieren

Norbert Breier 2014



Digitale Kompetenzen EU

Information
management

-

identify, locate, access, retrieve, store and

organise information

[ link with others, participate in online networks
& communities, interact constructively

Communication and sharing communicate through online tools, taking into
account privacy, safety and netiquette

[ integrate and re-elaborate previous knowledge

and content, construct new knowledge

Ethics & Responsibility behave in an ethical and responsible way,
aware of legal frames

[ identify digital needs, solve problems through

digital means, assess the information retrieved

Technical operations

use technology and media, perform tasks
through digital tools




The Digital Competence Framework for Citizens

The competences

Competence area 1: information and data literacy

Competence area 2: communication and collaboration :

Competence area 3: digital content creation

Competence area 4: safety

Competence area 5: problem solving



21st Century Skills (Griffin und Care 2014)



