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Liebe Lehrerin, lieber Lehrer,

Digitale Kompetenzen sind ein wesentlicher Teil der Bildung in
unserer heutigen Gesellschaft.

Daher gewinnen sie auch in der Grundschule zunehmend an
Bedeutung.

Nicht zuletzt seit der Verabschiedung des KMK-Papiers ,,Bildung
in der digitalen Welt” werden auch in Grundschulen immer
haufiger Konzepte zur Einbeziehung und Vermittlung dieser
Kompetenzen ausgearbeitet und umgesetzt.

Dieser Trend wird auch in Bumblebee an vielen Stellen
aufgegriffen. Und auch in den Kranzmaterialien wird dieses

Thema immer wieder beriicksichtigt.

Auf den folgenden Seiten finden Sie eine Ubersicht, in der die in c

Bumblebee enthaltenen digitalen Kompetenzen strukturiert £ 35/

aufgefihrt sind.

Informationen zu allen
Bumblebee-Titeln finden Sie
unter:
www.schroedel.de/bumblebee

Viel Erfolg wiinscht

lhr Bumblebee-Team
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