
Kompetenzbereiche

Kompetenzen 

MI.1.1 MI.1.2 MI.1.3 MI.1.4 MI.2.1 MI.2.2 MI.2.3

Kapitel 1 • • • • •

Kapitel 2 • • • • •

Kapitel 3 • • • • •

Kapitel 4 • • • •

Kapitel 5 Bilder: Punkt für Punkt • • • • •

+1 Erklärvideos mit Pfiff • • • • • •

+2 Gemeinsam Geschichten schreiben • • • • • •

+3 Einparkieren leicht gemacht • • • •

+4 Vom Rohstoff zum Computer • •

Kapitel 1 • • • • •

Kapitel 2 • • • • •

Kapitel 3 • • • • • • •

Kapitel 4 • • • • •

Kapitel 5 2gether4ever – we're connected • • • • • •

+1 Digital Storytelling • • • • •

+2 Auf Weltreise im Internet • • • • •

+3 In virtuelle Welten eintauchen • • • • •

+4 Kurzschluss und Wackelkontakt • • •

Kapitel 1 • • • • • •
Kapitel 2 • • • • •
Kapitel 3 • • • •
Kapitel 4 • • • •

Kapitel 5 Daten, Daten, Daten • • • •

+1 <html> auf der Spur • • • • • •

+2 Mit dem Zufall spielen • • • •

+3 Looks und Likes • • • • •

+4 Einfach unwiderstehlich! • • • • • •

Kapitel 1 • • • •

Kapitel 2 • • • • •

Kapitel 3 • • • •

Kapitel 4 • • • • • •

Kapitel 5 Survival Guide • • • • • •

+1 Kipp den Chip! • • • •

+2 create {art} • • •

+3 Nichts ist, wie es scheint • • • •

+4 Filmfestival • • • • •

connected 1: 
5. Klasse

connected 2:  
6. Klasse

connected 3: 
7. Klasse

connected 4:  
8./9. Klasse
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Fakes im Netz

Let's play

Sie wissen, wer du bist
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Digitale Geräte im Alltag

Abheben mit Algorithmen
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Das passt ins Bild
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Bezüge zum Lehrplan 21
Die Übersicht zeigt die Bezüge zwischen 
den Themen des Lehrmittels und den 
Kompetenzen des Lehrplans 21.
Es ist jeweils diejenige Kompetenz 
zugeordnet, auf der der Schwer-
punkt des Themas liegt.

Kompetenz-Codes  
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Mitten in der Medienwelt

Au
fb

au
 u

nd
 F

un
kt

io
ns

w
ei

se
 v

on
 in

fo
rm

at
io

ns
ve

ra
rb

ei
te

nd
en

 
Sy

st
em

en
 v

er
st

eh
en

 u
nd

 K
on

ze
pt

e 
de

r s
ic

he
re

n 
Da

te
nv

er
ar

be
itu

ng
 a

nw
en

de
n

Da
te

ns
tr

uk
tu

re
n

Al
go

rit
hm

en

In
fo

rm
at

ik
sy

st
em

e

Si
ch

 in
 d

er
 p

hy
sis

ch
en

 U
m

w
el

t s
ow

ie
 in

 m
ed

ia
le

n 
un

d 
vi

rt
ue

lle
n 

Le
be

ns
rä

um
en

 o
rie

nt
ie

re
n 

un
d 

sic
h 

da
rin

 e
nt

sp
re

ch
en

d 
de

n 
G

es
et

ze
n,

 R
eg

el
n 

un
d 

W
er

te
sy

st
em

en
 v

er
ha

lte
n

M
ed

ie
n 

un
d 

M
ed

ie
nb

ei
tr

äg
e 

en
ts

ch
lü

ss
el

n,
 re

fle
kt

ie
re

n 
un

d 
nu

tz
en

G
ed

an
ke

n,
 M

ei
nu

ng
en

, E
rf

ah
ru

ng
en

 u
nd

 W
iss

en
 in

 
M

ed
ie

nb
ei

tr
äg

e 
um

se
tz

en
 u

nd
 u

nt
er

 E
in

be
zu

g 
de

r G
es

et
ze

, 
Re

ge
ln

 u
nd

 W
er

te
sy

st
em

e 
au

ch
 v

er
öf

fe
nt

lic
he

n

M
ed

ie
n 

in
te

ra
kt

iv
 n

ut
ze

n 
so

w
ie

 m
it 

an
de

re
n 

ko
m

m
un

izi
er

en
 u

nd
 

ko
op

er
ie

re
n

Da
te

n 
au

s i
hr

er
 U

m
w

el
t d

ar
st

el
le

n,
 st

ru
kt

ur
ie

re
n 

un
d 

au
sw

er
te

n

M
it 

M
ed

ie
n 

ko
m

m
un

izi
er

en
 

un
d 

ko
op

er
ie

re
n

Salz und Pfeffer – Bits und Bytes

Suchen und Finden im Internet

Informationen auf einen Blick

Das Einmaleins des Programmierens

G
ru

nd
an

ge
bo

t
W

ah
la

ng
eb

ot
G

ru
nd

an
ge

bo
t

Wir stylen unserer Rezepte

@{¥▲→/■¿– alles klar?
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Vom Alltagscode zum digitalen Code
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