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Friedrich Gervé/Markus Peschel

Medien im Sachunterricht

Medien im Sachunterricht, da denken einige sofort an ein »Leben aus zwei-
ter Hand«, eine Kindheit mit Fernseher, Computer, Spielkonsole oder Handy,
und an »Digitale Demenz« (Spitzer 2012), das »Verschwinden der Kindheit«
(Postman 1987) und die Forderung nach originaler Begegnung (Roth 1957,
S.1091T). Andere denken an Tablet-PC, GPS, Interactive Whiteboard, Smart-
phone, Internet etc. als Werkzeuge fiir eine zeitgeméale Welterschliefung und
verbinden damit die Ideen selbstgesteuerter Interessenverfolgung, selbststan-
diger Recherche, Prasentation und Kommunikation. Wieder andere erinnern
sich an Wandtafel, Diaprojektor, Folien, Lehrfilme, Préparate, Modelle, Sand-
kasten, Baukisten, Lexika, Bestimmungsbiicher, Schiilerbuch und Arbeits-

heft, Aufgaben- und Sachkarteien und haben einen Unterricht vor Augen, in -

dem Welt anschaulich ) vermittelt wird. Und vielleicht denken zudem einige
an ein Zeitungsprojekt, eine Film- oder Trickfilmproduktion, Klassenkorre-
spondenz (Freinet), von den Kindern produzierte Sachbiicher, Plakate, den
Sachunterrichtsordner mit Produkten und Dokumenten der Auseinander-
setzung mit der Welt. Diese unterschiedlichen Perspektiven zeigen, wie breit
und vielschichtig die Thematik »Medien« ist. Zudem ist festzustellen, dass
beim Blick auf die »neuen Medien« schnell soziale Auswirkungen eines {iber-
miéfligen und aggressiven Medienumgangs (Stichwort »Ballerspiele« oder
»Ego-Shooter«) thematisiert werden. Haufig wird von den neuen Medien
pauschalisierend gesprochen, ohne zu spezifizieren, ob der PC oder das Inter-
net, die Nutzungsgewohnheiten oder alles zusammen gemeint ist.

Von grundlegender Wichtigkeit in der Diskussion um Medien ist es
daher, den Begriff zu schérfen, auf den didaktischen und inhaltlichen Kon-
text zu schauen und weniger auf das »neue« oder »traditionellex Medium
selbst. Des Weiteren ist es wichtig, zwischen dem Medium als Tréiger von
Inhalten und den Inhalten an sich zu unterscheiden, die {iber verschiedene
Medien getragen und verbreitet werden kénnen. Greift man diese Unter-
scheidung zwischen Medium und Inhalt auf, so wird sehr schnell deutlich,
dass der Computer kein »Teufelswerk« und die Schiefertafel kein Zeichen
eines »schlechten« Unterrichts sein kann, sondern die Inhalte, der Unter-
richtskontext und die Umgangsweise mit diesen Medien entscheidend sind.

1) - Der Begriff der Anschaulichkeit bezieht sich per se auf die Arbeit mit und tiber
Medien, denn die Welt zu veranschaulichen, also zu fokussieren, zu idealisieren
und zu modellieren, sind immanente Bestandteile der Medienarbeit.
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Medien und Medienbildung

Wenn wir hier von Medien sprechen, so benutzen wir den Begriff in einem
sehr weiten Verstidndnis (vgl. Abb. 1, S. 60). Medien sind »Mittler«, sie repra-
sentieren, verdeutlichen und transportieren gewissermafien Sachverhalte
und Meinungen. Im sachunterrichtlichen Kontext sind damit Gegenstdnde,
Symbole oder »Sprachen«, Ausdrucks- und Kommunikationsmittel gemeint,
die den Kindern helfen, ihre Welt zu verstehen (Medien erschlielen Phino-
mene, verdeutlichen Zusammenhénge, machen Unzugingliches zuginglich)
und zu gestalten (Medien helfen, Vorstellungen und Erkenntnisse auszu-
driicken, festzuhalten, mitzuteilen und zu diskutieren). Medien sind dabei
»Massenmedienc, die die Gesellschaft beeinflussen, und Medien sind »neue
Medien, die das politische, wirtschaftliche, soziale und persénliche Leben
stark verdndern. Vor allem die neuen Formen der Kommunikation haben
weitreichende Wirkungen auf den Gebrauch von und den Umgang mit Infor-
mation (so sind z.B. mittlerweile nicht die klassischen Medien, Agenturen
und Journalisten die Ersten, die von bewegenden Ereignissen berichten, son-
dern z.B. Twitternachrichten oder Postings von anwesenden Personen).

Medienbildung ist demnach mehr als das Erlernen des Gebrauchs von
Medien, sie zielt auf die Fahigkeit, mit Medien im Konsum wie im produk-
tiven Einsatz reflektiert, selbstbestimmt und verantwortlich umgehen zu
kénnen. Medienkritik ist daher ein wesentlicher Bestandteil der Medienbil-
dung. Medienerziehung ist als leitende und Orientierung gebende Beglei-
tung auf dem Weg zur Medienbildung anzusehen. Medienkompetenzen
beschreiben in mehr oder weniger unterrichtsbezogenen und gewichtenden
Systematiken (Baacke 1997; Tulodziecki 1997; Vollbrecht 2001; Neuf$ 2012;
Peschel 2014 i. D.; GDSU 2013) im Kern notwendige Kenntnisse, Fahigkeiten
und Fertigkeiten, aber auch Einstellungen oder Haltungen?, die die Mog-
lichkeit erdffnen, bewusst und kritisch Medieninhalte und -macharten zu
rezipieren und selbst Medien verantwortungsvoll und zielgerichtet einzuset-
zen oder zu gestalten. Man kénnte auch sagen: Medienkompetenz bedeutet,
sich reflektiert in Medienwelten bewegen und sich verantwortungsvoll an
der Gestaltung von Medienwelten beteiligen zu kénnen.

Der Begriff Medienerziehung (vgl. auch Spanhel 2006) bleibt fiir die
Arbeit in der Schule ein zentraler »padagogischer Begriff« (Peschel 2011,

2) Wir folgen hier einem erweiterten Kompetenzbegriff, wie er von Weinert (2001)
grundgelegt und u.a. im Perspektivrahmen Sachunterricht vertreten wird.
»Kompetent sein< heiflt kompetent fiir etwas zu sein« (GDSU 2013, S. 12). Das zeigt
sich »in der Fahigkeit des (kompetenten und verantwortungsvollen) Handelns [...].
Dies impliziert ein Verstindnis von Kompetenzen, das nicht nur kognitive
Elemente und praktische Fahigkeiten und Fertigkeiten beinhaltet, sondern auch

motivationale, volitionale und soziale Bereitschaften und Féahigkeiten mit ein-
schliefit« (ebd.).
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Mediales Lernen im Sachunterricht

Begrifflichkeiten und Inhalte im Kontext
Welt erschlieBenden Lehrens und Lernens im Sachunterricht

Medienpéadagogik

- umfasst alle Medienprozesse in padagogischen Situationen

- hat das Ziel - tiber die Einhaltung von Kompetenzen - Medienbildung zu ermoghchen

- beschreibt, systematisiert und bewertet erzieherische, personlichkeitsbildende, gesellschaftlic}'!e und
politische Aspekte der Ziele, Inhalte, Wirkungsweisen, Nutzungen und der Gestaltung von Medien

\ v

Medienerziehung Medienbildung
- schafft bildungsbedeutsame - Teil allgemeiner Bildung als

(Medien-)Situationen selbstbestimmt-reflexive und )
- begleitet Nutzung und kritische Reflexion verantwortlich-partizipative I_nforr.r}a.tlon?,
- klart auf, wirkt ein, leitet an Ausdrucks- und Kommunikationsfahigkeit
- gibt Orientierung - betont die kritische Reflexion im Umgang
- schiitzt, »behiitet, 6ffnet mit Medien (Rezeption, Nutzung

und Produktion)
Mediendidaktik

- befragt und ordnet Medien als
Lernwerkzeuge nach Zielen, Inhalten,
Methoden, didaktischer Rahmung

- stellt Kriterien zur Analyse, Auswahl
und Entwicklung bereit

- instruiert mediengestitzte
Lehr-Lern-Prozesse

Medienkompetenz

Potenzial, mit Medien in unterschiedlichen Situationen verantwortungsvoll umgehen,

sie zielgerichtet einsetzen und selbstbestimmt gestalten zu kdnnen. Dazu gehdren:

- Kenntnisse Gber Arten, Macharten, Intentionen, Wirkungen, Maglichkeiten und
Gefahren von Medien bzw. ihrer Nutzung und Gestaltung

- Fertigkeiten im Umgang mit Medien (Bedienung)

- Fahigkeiten, Medien bewusst, reflektiert, kritisch und kreativ zu analysieren,
zu nutzen und zu gestalten

- Bereitschaft und Motivation, medienkritisch und medienkreativ zu handeln

Lernen iiber Medien - Welt erschlieBen - Lernen mit Medien

- Medien sind Teil der Lebenswelt (Information, Darstellung, Kommunikation,
Technisierung, Automatisierung, Globalisierung)
- — Medien sind Informationstrédger, Reprasentanten oder Modelle fiir
Phénomene der Lebenswelt (Natur und Kultur)
- Medien sind Zugangs-, Anschauungs- oder Ordnungshilfen fiir
schwer zugéngliche und komplexe Sachen und Sachverhalte
- Medien sind Dokumentations-, Gestaltungs-, Ausdrucks-,
Préasentations-, Publikations- und Kommunikationsmittel
- Medien sind Unterhaltungs-, Spiel- und Kunstmit-
tel fur kontemplative, kreative und
asthetische Zugénge
zur Welt

Abb. 1: Mediales Lernen im Sachunterricht - Begriffe
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S.453), der in den Mediendiskussionen in den letzten Jahren durch die Kom-
petenzorientierung neue Zielorientierungen erfahren hat (vgl. Zorn 2010).
Fiir den Sachunterricht lassen sich grob zwei wesentliche Betrachtungs-
weisen unterscheiden: Medien sind ein Teil der Lebenswelt der Kinder und
werden damit zum Thema im Sachunterricht, denn der Sachunterricht hat
»die anspruchsvolle Aufgabe, SchiilerInnen dabei zu unterstiitzen, Phino-
mene und Zusammenhénge der Lebenswelt wahrzunehmen und zu ver-
stehen« (GDSU 2013, §. 9). Dies lisst sich als medienpadagogische Aufgabe
beschreiben (z. B. Baacke 1997; Neuf3 2012). Medien sind gleichzeitig Werk-
zeuge zur WelterschliefSung, denn es gilt ebenso, »Schiilerinnen und Schiiler
dabei zu unterstiitzen, selbststindig, methodisch reflektiert neue Erkennt-
nisse aufzubauen« (GDSU 2013, S. 9). Hier riicken mediendidaktische
Betrachtungen in den Fokus (fiir den Sachunterricht z.B. Gervé/Schin-
knecht 2009), der »Bereich der Didaktik, in dem alle Uberlegungen zusam-
mengefasst sind, bei denen es im Wesentlichen um die Frage geht, wie
Medien bzw. Medienangebote oder Medienbeitrige zur Erreichung pada-
gogisch gerechtfertigter Ziele gestaltet und verwendet werden kénnen oder

. sollen« (Tulodziecki 1997, S. 45).

Diese Aspekte »Lernen mit Medien« und »Lernen iiber Medien« werden
im Folgenden niher betrachtet, bevor wir mit Uberlegungen zur Funktion
von Medien im Kontext von Kompetenzorientierung eine allgemeine Ori-
entierung geben. Besonderes Augenmerk werden wir dann auf die »neuen
Medien« legen, hier finden sich entsprechende Beispiele fiir den Unterricht.
Am Schluss stehen wiederum allgemeine Uberlegungen zu Auswahl und
Einsatz von Medien aller Art im Sachunterricht.

Medien als Unterrichtsgegenstand - Lernen iiber Medien

Unsere Lebenswelt ist gepragt von Medien als Informationstriger, Unterhal-
tungs- und Kommunikationsmittel sowie als Gestaltungswerkzeuge und je
weiter die Globalisierung fortschreitet, desto mehr finden Lebensbeziige und
Handlungen medial vermittelt oder medial gestiitzt bzw. in einer virtuellen
Umgebung statt. Kinder im Grundschulalter kommen selbstverstindlich
mit (analogen und digitalen bzw. alten und neuen) Medien in Berithrung
und nutzen diese aktiv fiir Information, Unterhaltung und Kommunikation
(KIM 2012). Folgt man dem zentralen Prinzip der Lebensweltorientierung,
dann sind Medien im Sinne einer originalen Begegnung auch tatsichlich
Gegenstand von Sachunterricht. Im Perspektivrahmen Sachunterricht wer-
den »Medien« daher explizit als »perspektivenvernetzender Themenbereich«
beschrieben (GDSU 2013, S. 83ff). Die Chancen liegen darin, dass Kinder
sich bewusst und kritisch mit verschiedenen Medien, ihrer Vielfalt, ihren
Funktionsweisen, den Einsatzmdglichkeiten, aber auch mit Wirkungen und
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Gefahren auseinandersetzen und ihren Einfluss auf ihre Lebenswelt verstehen
lernen. Dies kann als ein wesentlicher Teil von Medienkompetenz angesehen
werden (Vollbrecht 2001, S. 53ff). Das Ziel einer entsprechenden Mediener-
" ziehung? liegt darin, dass die Kinder die Bedeutung der Medien fiir ihr Leben
erkennen und lernen, dass Freiheiten, Gewohnheiten und Abhangigkeiten, die
mit der (rasanten und technischen) Medienentwicklung einhergehen, nicht
naturgegeben, sondern von Menschen gemacht und damit verdnderbar sind.

Zur Entwicklung »perspektiveniibergreifender Denk-, Arbeits- . und
Handlungsweisen« wie des »Erkennens und Verstehens« (GDSU 2013, S. 12,
21) kénnen Medien im Unterricht verglichen und z.B. historisch, nach Art
(Person, Gegenstand, Modell, Sprache, Bild, Film 0. A.), Machart (print, digi-
tal usw.), Ziel- bzw. Nutzergruppen und Verbreitung, Funktionen oder Inten-
tionen (Information, Werbung, Unterhaltung usw.) geordnet, ihre Produk-
tion genetisch rekonstruiert und ihre Inhalte und »Methoden« analysiert und
reflektiert werden. Die Beftirchtung, dass die Thematisierung von Medien im
Sachunterricht die Kinder davon abhalten konnte, sich die Welt im direkten,
aisthetischen (auf unmittelbarer Sinneswahrnehmung beruhenden) Umgang
mit Sachen und Personen zu erschlieflen (vgl. z.B. Spitzer 2012), lasst sich
dadurch entkriften, dass ein reflektierter Umgang und besonnener Einsatz
von Medien (z.B. Neuf$ 2012) und die medienkritische Arbeit an den Medien
als »Sachen« im Sachunterricht (Irion 2010) entwickelt wird.

Fiir die Praxis bedeutet das, dass Medien mit Blick auf die angestrebten
Kompetenzen, das Thema und die Klassen- bzw. Schulsituation und nach
Abwigung von Alternativen sehr bewusst ausgewdhlt und eingebettet in
einen erfahrungsorientierten Unterrichtskontext eingesetzt werden miissen
und kénnen. :

Medien als Lehr- und Lernmittel - Lernen mit Medien

Wo Sachunterricht stattfindet, sind Biicher, Tafeln, Plakate, Karten, Modelle,
Praparate, Computer, Prisentationsgerite, aber auch Werkzeuge, Hefte,
Ordner, Bilder, Fotoapparate und diverse Rohmaterialien notwendig und
ein Buch fiir den Sachunterricht wird auch Seiten enthalten, auf denen ver-
schiedene Medien wie Buch, Zeitung, Computer, Smart-/Mobiltelefon usw.
didaktisch aufbereitet und mit ihren Vorteilen und Grenzen thematisiert
werden (vgl. z.B. Duden Sachunterricht: Themenlexikon). Seit Comenius’

3) Wir verwenden hier bewusst den Begriff der »Medienerziehung«, um deutlich
zu machen, dass Kinder angesichts der Macht, der Reizflut und der Gefahren der
Medienwelten bei der Entwicklung von Medienkompetenz auf gezielte Unterstiit-
zung, Orientierung, (An-)Leitung und Schutz angewiesen sind (vgl. auch Neuf}
2012).
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Orbis sensualium pictys (1658) werden Medien eingesetzt, um Sachen oder
Sachverhalte anschaulich zu machen, um Phinomene einer begrifflichen
Erschliefung zugénglich zu machen, sinnlich-konkret Wahrgenommenes zu
symbolisieren (Jung 2003); iiber Modelle, Abbildungen aller Art und Texte:
Sie werden benutzt, um nicht direkt oder schwer Wahrnehmbares der Erfah-
rung zuginglich zu machen oder bestimmte Aspekte zu fokussieren, z.B.
tber Vergroflerungen, Zeitlupe, Schematisierungen o.A. Sie erdffnen den
Kindern damit Wege in »fremde Welten«: man denke z.B. an eine Sachbuch-
seite mit Fotos der Schmetterlingsentwicklung oder Filme iiber das Leben
in der Tiefsee. Medien als kompakte und der kindlichen Sprachféhigkeit¥
angepasste Informationstréager dienen den Kindern als Quellen fiir ihren
Wissenserwerb. Medien helfen dabei, Informationen gezielt zu er- bzw. zu
verarbeiten. Arbeitskarteien, Arbeitsblatter, Versuchsanleitungen, aber auch
Lernsoftware konnen solch tutorielle Funktionen erfiillen und die Kinder
zu Probleml6sungen und der strukturierten Dokumentation ihrer Lerner-
gebnisse fithren. Offene Werkzeuge, wie z.B. ein Textverarbeitungs- oder
Grafikprogramm an PC oder Tablet oder Bild- und Textbausteine auf Papier
fiir ein Plakat, unterstiitzen Kinder dabei, ihre individuellen Deutungen der
Welt auszudriicken, mitzuteilen und zu diskutieren. Diese Kernfunktionen
Wahrnehmen/Informieren - Gestalten - Kommunizieren (Gervé 2009,
S. 35) weisen den Medien im Sachunterricht eine dienende Rolle zu. Im Ver-
stdndnis einer konstruktivistischen Didaktik (Klein/ Oettinger 2000; Moller
2001) sind sie Bausteine und Werkzeuge fiir die individuelle und soziale Kon-
struktion von (Welt-)Wissen als Basis fiir kompetentes Handeln.

Uber die Funktionen der unterschiedlichen Medien fiir den Lehr-Lern-
Prozess ergibt sich eine praxisorientierte Systematik, die fiir Auswahl,
Entwicklung und Forschung mit dem Fokus auf die Didaktik sinnvol-
ler erscheint als Systematiken nach Reprisentationsform (Person, Objekt,
Modell, Film, Bild, Tonaufnahme, Sprache/Text, Symbole, multimodale
Kombinationen 0.A.) oder nach Art bzw. »Gerit« (Buch, Diaprojektor,
Fernseher, Computer, Interactive Whiteboard usw.)

Kompetenzorientierung

Wenn Sachunterricht handlungsorientiert gedacht wird, wenn es also darum
geht, sich die Welt - und damit auch die Medien - in einer direkten und kriti-
schen Auseinandersetzung zu erschlieflen und damit Handlungspotenziale zu
erweitern (Kompetenzen wie Funktion, Machart und Wirkungen von Medien

4) Sprachfihigkeit ist hier in einem weiten Sinne von iiber die geschriebene Sprache

hinausgehender »literacy« zu verstehen, schlief3t also z. B. das Bildverstehen mit
ein.
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kennen und Medien gezielt und reflektiert nutzen konnen), dann l6sen sich die
Polarititen zwischen originaler und vermittelter Erfahrung ebenso auf (Gervé
2008), wie die zwischen realer und virtueller Welt und zwischen Lerngegen-

“stand und Lehr-Lern-Mittel. Kinder erschliefien sich die Welt und damit auch

die Medien iiber die Arbeit mit ihnen im Sinne eines genetischen Lernens.

Kinder verstehen eine Zeitung dadurch,
dass sie eine Zeitung machen,

sie verstehen Fernsehwerbung da-
durch, dass sie einen Werbespot pro-
duzieren und dazu multimediale Ele-
mente (Film, Bild, Ton, Text) verarbei-
ten,

sie verstehen den Wert einer (verdn-
derlichen) Informationsquelle im Inter-
net, indem sie selbst an einer solchen
Quelle - z.B. in einem Wiki-Lexikon -
mitarbeiten, diese verandern und mit-
gestalten,

sie verstehen Geschichte als Verande-
rungen dadurch, dass sie selbst Quel-
len (z.B. Fotos, Dokumente oder Fund-
stlicke im Museum) untersuchen und
vergleichen,

sie verstehen die Steuerung eines Flug-
zeugs dadurch, dass sie selbst ein Mo-

dell konstruieren und damit experi--

mentieren,

sie verstehen Sicherheitsmal3nahmen
im Umgang mit dem Mobiltelefon da-
durch, dass sie beispielsweise die elek-
tromagnetische Strahlung unter ver-
schiedenen Bedingungen messen,
oder dadurch, dass sie ihr eigenes Ver-
halten und ihre Erfahrungen bewusst
machen und z.B. selbst Regeln fiir die
mediale Kommunikation aufstellen,

e sie verstehen Chancen und Grenzen ei-

nes Satellitennavigationsgerats (GPS)
dadurch, dass sie sich damit an einem
auBerschulischen Ort orientieren und
ebenso Landkarten und Pldne benut-
zen oder herstellen, oder sie verstehen
die Hohenliniendarstellung einer topo-
graphischen Karte, wenn sie im Sandkas-
ten eine Landschaft nachgeformt haben,
sie verstehen den Wasserkreislauf mit
den Aggregatszustandséanderungen
des Wassers besser, wenn sie diesen im
Modell beobachten und zeichnerisch
veranschaulichen,

sie verstehen die Abhangigkeiten und
Wechselwirkungen eines Okosystems,
wenn sie auf der Grundlage von Infor-
mationen aus Buchern und Internet-
quellen einen Schulgarten anlegen
und pflegen, und sie verstehen, wie In-
formationsquellen entstehen, wenn sie
selbst ihre Beobachtungen im Garten
mit Fotokamera und Notizblock doku-
mentieren,

sie verstehen die Notwendigkeit ei-
ner Quellenpriifung beim Vergleich
von Informationen mit eigenen Beob-
achtungsprotokollen oder der Auswer-
tung eines aufgenommenen Experten-
interviews,

® Uusw.

Das Verstehen als kognitive Leistung, Phanomene zu erkldren, also Zusam-
menhinge erkennen und sprachlich-begrifflich (im doppelten Sinne von

»begreifen«) fassen und ausdriicken zu kénnen, ist untrennbar mit dem

Handeln als bewusstem, zielgerichtetem, selbstgesteuertem, reflektiertem
und damit verantwortlichem Entscheiden und Tun verbunden. Verstehen
geht also einher mit Handeln kénnen und wollen (Kompetenz), und so haben
Medien in ihrer doppelten Bedeutung (Inhalt und Werkzeug) und der gan-
zen Breite ihrer Formen ihren festen Platz in einem kompetenzorientierten
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Sachunterricht. Ein aktuelles Kompetenzmodell fiir den Sachunterricht
macht den Zusammenhang von »Themenbereichen« und »Denk-, Arbeits-
und Handlungsweisen« mit Blick auf die Kompetenzentwicklung (»vkompe-
tent sein fiir«) deutlich (GDSU 2013, S. 12ff). Hier werden neben »Erken-
nen/ Verstehen« auch »Eigenstindig erarbeiten«, »Evaluieren/Reflektieren,
»Kommunizieren / Mit anderen zusammenarbeiteng, »Den Sachen interessiert
begegnen« und »Umsetzen/Handeln« als »perspektiveniibergreifende Denk-,
Arbeits- und Handlungsweisen« aufgefiihrt (ebd.), die alle in und durch eine
reflektierte und gezielte Medienarbeit im Unterricht geférdert werden kon-
nen. Auch im »perspektivenvernetzenden Themenbereich Medien« (a.a.O,,
S. 83ff) wird dieses Zusammenspiel von Medium als Lerngegenstand und
Medium als Lehr-Lern-Mittel in den in der Tradition von Baacke (1997) und
Tulodziecki (1997) stehenden Kompetenzformulierungen deutlich:

e »Medien und ihre Wirkungen kennen- und erfahren (lernen)

e Medien zielgerichtet und zweckbezogen handhaben und nutzen

e Medien (ihren Gebrauch, ihren Konsum und ihre Wirkungen) reflektie-
ren« (GDSU 2013, S. 84).

Neue Medien im Sachunterricht

Mit dem Begriff der »neue Medien« werden zuweilen »virtuelle Welten«
assozijert und der »realen Welt« als Bezugsrahmen des Sachunterrichts
gegeniibergestellt. Ihr Einsatz wird daher nicht selten mit grofler Skep-
sis betrachtet. Skepsis ist angebracht, doch ein Perspektivenwechsel macht
deutlich, dass die Mediengeschichte immer eine Geschichte neuer und wie-
der neuerer Medien ist. So konnte man sich vorstellen, dass die Erfindung
des Sachbuchs, wire sie aktuell,

svermutlich harsche Kritik ernten [wiirde], denn das Lesen unterfordert die
. Sinne. Die Leser sitzen mit starrem Blick vor dem Papier, anstatt sich in einer
lebendigen, dreidimensionalen Welt zu bewegen. Sie stieren auf das mono-
tone Schwarz-Weif3, auf dem sich nichts verandert. Sie héren nichts und sie
kénnen nichts anfassen, aufler das diinne Papier. Nicht nur die Sinne, auch
der Korper verkiimmert beim Lesen, denn die Leser verharren teils stunden-
lang unbeweglich in der gleichen Position [...]. Das Buch isoliert den Men-
schen, denn der Lesende sitzt oder liegt in der Regel alleine im stillen Kam-
merlein.« (Johnson, zit. nach Muuf3-Mehrholz 2012, S.3)

Dieser Perspektivenwechsel soll mehrere Punkte verdeutlichen:

e Ein Medium abzulehnen, nur weil es neu ist, hilft fiir aktuelle Diskussi-
onen wenig.

e Es geht nicht in erster Linie um das Medium und daraus folgende Gegen-
tiberstellungen wie Buch vs. PC, Zeitschrift vs. Pad, Brief vs. E-Mail, Tele-
fon und Handy usw. Vielmehr miissen die Nutzungen und die Inhalte der
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Mediennutzung kritisch betrachtet werden, also: basale Begegnung in der
Realitit vs. virtuelles Treffen der Avatare in Second Life, Mittagessen mit
Freunden als soziale Treffen vs. Chat mit Buddys in den Social Networks
und Ahnliches.

e Der Blick auf Gewohnheiten, die aus einem dauerhaften Umgang mit den
Medien resultieren und die damit verbundenen lebensweltverdndernden
Einflisse® geben Hinweise und Anlass tiber (sach-)unterrichtliche Kon-
sequenzen nachzudenken, viel mehr als ein losgel6ster Blick auf einzelne
(neue) Medien. -

e Riickt man die Kinder mit ihren Erfahrungen und Erfahrungsmoglich-
keiten in den Mittelpunkt der Uberlegungen, so tritt das Medium selbst
- und zwar unabhingig von seiner gerade aktuellen »neuen« Gestalt — in
den Hintergrund und Chancen und Gefahren kénnen vor dem Hinter-
grund der Entw1ck1ung der Kinder erdrtert werden.

Im Rahmen der Kritik an den neuen Medien wird héufig die Zeit angefuhrt

die fiir neue Medien aufgewendet wird und damit einer unmedialen oder

vermeintlich »unvermittelten« Beschaftigung fehlt. Dabei wird i.d.R. die
iitbermafige Nutzung durch Spiele kritisiert, allerdings haben die Nutzungs-

moglichkeiten des »Web 2.0«, das sich u.a. durch Social Networks (z.B.

Facebook) auszeichnet, die Spiele in der zeitlichen Nutzung online {iber-

holt.®) Die Betrachtung des Gefahrenpotenzials durch »Ballerspiele« muss

erweitert und relativiert werden mit Blick auf die neueren und ebenfalls
gefahrenvollen Nutzungen des Web 2.0. Hier sind u.a. die anonymisierte

Kritikmoglichkeit, sei es in sozialen Foren oder auf Foren, in denen online

munter getrasht werden kann (»Shitstorm«) und ggf. Mobbing-Aktivititen

in der Klasse kritisch- zu betrachten. Schulen sind inzwischen fiir diese

Gefahren sensibilisiert und es gibt entsprechende Unterstiitzungen, um die

Gefahren und Verhaltensregeln im Netz in der Schule zu thematisieren (vgl.

z.B. www.klicksafe.de). Hieraus ergeben sich allgemeine Aufgaben fiir die

Schule, aber gerade der Sachunterricht hat durch sein Prinzip der Lebens-

5) Zuden lebensweltverdndernden Aspekten gehoren z.B. die privaten wie beruf-
lichen Verdnderungen beim Telefonieren und Verabreden durch Mobil- oder
Smartphone oder die Verlagerung von ehemaligen »Office-Arbeiten« (ans Biiro
gebundenen Arbeiten) auf SmartPhones, aber auch Fragen des Arbeitsschutzes
bzw. eine Neubestimmung des Verhidltnisses von beruflichen und privaten Zeiten
aufgrund der stindigen Erreichbarkeit durch die Verbreitung von Smartphones.
Dies gilt auch fiir das private und schulische Umfeld der Grundschulkinder, in dem

" die Kommunikation mittels neuer Medien sich deutlich veréndert.

6) »Internetnutzer in Deutschland verbringen fast ein Viertel (23 Prozent) ihrer
gesamten Online-Zeit in Sozialen Netzwerken wie Facebook, Google+ oder Xing.
Zum Vergleich: Vor einem Jahr waren es erst 14 Prozent (www.bitkom.org/de/
presse/8477.712.9.aspx). :
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weltorientierung explizit inhaltliche (Lernen iiber Medien) wie methodische
(Lernen mit Medien) Beitrage zu leisten. 7)
Bei der Betrachtung der Nutzungen neuer Medien zur Informations- und

Medienbeschaffung (Bilder 0.A.), z.B. fiir Prisentationen, oder zur Kom-

munikation, z. B. in Form einer Klassenkorrespondenz, sollten unterschied-

“liche Entwicklungsstufen, Erfahrungshintergriinde und Verarbeitungs-

strategien sowie geschlechterspezifische Zugangs- und Umgangsweisen der
Kinder beziiglich der Mediennutzung und der Inhalte beriicksichtigt wer-
den (vgl. Neuf’ 2012). Dies macht eine‘intensive und individualisierte Beob-
achtung erforderlich, da einfache Alterszuordnungen angesichts der groflen
Heterogenitit nicht mehr greifen. Kochan (1996) betont dariiber hinaus z. B.
die Bedeutung der Medien fiir kultursoziologische Aspekte der Integration.
Thr »Ansatz kniipft daran an, dass mit dem Computer schulische Benachtei-
ligungen aufgrund von Herkunft und Geschlecht entgegengewirkt werden
kann, wenn sich die Grundschule diesem Medium 6ffnet und ihre Nutzung
nicht nur den Kindern aus entsprechend »hoheren« kulturellen Milieus
iberlassen will« (Aufenanger 2000, S. 11).

Es ist also unserids, wenn man von den neuen Medien im Sachunter-
richt/Schule spricht, ohne zu sagen, ob es nun das Gerit, der Inhalt, die Nut-
zung oder die Nutzergruppe ist. Ein Achtkldssler, der seine Hausaufgaben
gemeinsam im Chat bespricht, das mag als Mediennutzung angemessen sein,
eine Mitgliedschaft in einem anonymen Netzwerk fiir eine Erstkldsslerin hin-
gegen nicht. Eine Tabuisierung der Nutzung neuer Medien kann hingegen

nicht das Ziel einer der Aufklarung und Bildung geschuldeten schulischen -

Medienerziehung sein. Auch im Hinblick auf die Frage des Einsatzes neuer
Medien im Sachunterricht ergibt sich aus dieser differenzierten Betrachtung
wieder die doppelte Aufgabe, mit den Kindern im Umgang damit iber die
neuen Medien zu arbeiten, wobei diese Arbeit durchaus auch »behiitend-pfle-
genden« (Tulodziecki 1992) Charakter haben kann, um einer »kulturellen Ver-
armling durch den Publikumsgeschmack« (Hickethier 1974, S. 23; auch Irion

2010) mit der gezielten Entwicklung von Kompetenzen entgegenzuwirken.

7) Die GEW hat in einer Studie aus dem Jahr 2007 (n = 488) nachgewiesen, dass ca.
8% der LehrerInnen schon Ziel einer Mobbing-Attacke waren (vgl. www.gew.de).
Aber auch Angriffe von und auf Schiilerinnen und Schiiler sind keine Ausnahme,
sondern inzwischen weit verbreitet, wie eine Studie des ZEPF von 2008 -2012
untersuchte und knapp 20 % »Cyber-Mobbing-Opfer« unter den SchiilerInnen
herausfand (www.zepf.eu/index.php?id=517). Die Gefahr durch solche Social
Communities wie Facebook fiir »trashes« bzw. Mobbing bis hin zum Suizid scheint
deutlich gestiegen, tauchen doch in letzter Zeit verstirkt Meldungen dazu auf.
Facebook hat mit einer Meldeseite fiir Suizidankiindigungen reagiert und nutzt

die Community zur Pravention: http://allfacebook.de/features/suizid-hotline-fur-
facebook-nutzers

67



Eine kurze Geschichte der neuen Medien

All dje bislang genannten neuen Medien sind relativ jung. Wenn wir von neuen
Medien und neuen Nutzungsmoglichkeiten im Internet sprechen, ist es sinn-
voll, einen kurzen Blick zurtick in die eher kurze Geschichte neuer Medien zu
werfen. So ist das Internet mit dem WorldWideWeb (WWW) und der Moéglich-
keit, tiber E-Mail zu kommunizieren, gerade einmal 20 Jahre alt, kommerzielle
Videoportale werden seit 2005 genutzt und Facebook startete in Deutschland
ab ca. 2010.8) Das SmartPhone revolutionierte 2008/2009 die Gewohnheiten
wie zuvor nur der PC und bietet inzwischen auch als Tablet mit gréferem Dis-
play die Moglichkeit, praktisch ortsungebunden, einfach und schnell Informa-
tions- (Internet, Lexika, Worterbiicher), Kommunikations- (Telefon, E-Mail,
Chat), Dokumentations- (neben Text- und Zeichentools auch Foto, Video,
Tonaufzeichnung), Prasentations- (Diashow, Video, Ton, Powerpoint) und
Orientierungsdienste (GPS, Kompass, Karten) online oder als Apps zu nutzen
und direkt zu vernetzen. Erst mit den Browsern, die mit einer passenden Lay-
outsprache (html) bunte Seiten darstellen konnten, begann ca. 1993 die breite
Nutzung des WWW und »es wurde bunt« (Heise 2003).9 Durch immer héhere
Bandbreiten und den flichendeckend schnellen privaten Netzzugang wurden
neue Nutzungsformen moglich und Bilder ergdnzten Textseiten, Videoportale
entstanden und immer hoher aufgeldste Streams verlagern schon heute Anwen-
dungen wie Fernsehen zunehmend ins Internet. Betriebssysteme wurden in der
kurzen Geschichte des Computers immer bedienerfreundlicher, Information,
»Office-Arbeit«, Unterhaltung und Kommunikation verschmelzen zunehmend
und werden durch das Internet ortsunabhéngig. Diese Entwicklung der Verla-
gerung ins Internet (»Webalisierung« [Peschel 2010a]) betrifft in erheblichem
Mafe inzwischen auch den Bildungsbereich.

Einsatzmoglichkeiten neuer Medien

Die rasanten Entwicklungen im Bereich der Hardware, der Software und in
den Nutzungsgewohnheiten erfordert eine schulische Auseinandersetzung,

‘in der gerade auch neue Medien weder — wie in manchen Werbefilmen oder

Foren - verherrlicht noch tiberkritisch stigmatisiert (u.a. Spitzer 2012) oder
einfach gar nicht eingesetzt werden. Allerdings erfordert die Arbeit an der
Schule entsprechende Settings, in denen SchiilerInnen adiquate Medien-

8) www.horizont.net/aktuell/digital/pages/protected/pics/artikelVoll-3.7.9-org.jpg.

9) »1989 wurde am CERN der Internetdienst WWW entwickelt, welcher der Aus-
16ser fiir einen Internet-Boom war. Die leicht bedienbare Benutzungsoberfliche
(Browser) im WWW erméglichte leichtes Navigieren. Als 1990 dann das
APARNET komplett abgeschaltet wurde, begann die kommerzielle Phase des
Internets« (vgl. Déring 1997, S. 306 £).
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kompetenzen entwickeln kénnen, die iiber technische Fertigkeiten zur
Bedienung (ehemalige Informatikschulung) hinausreichen. So sind (private)
soziale und virtuelle Nutzungsgewohnheiten und bereits vorhandene Kom-
petenzen der SchiilerInnen im Umgang mit neuen Medien aufzugreifen.

Mettler-von Meibom (1995, S. 23 f)) definiert Medienkompetenz dariiber,
Medien so zu gebrauchen, dass »sie angemessen fiir die jeweilige Aufgabe,
das jeweilige Ziel, das ich als Mediennutzerin verfolge«, genutzt werden kon-
nen. Diese Kompetenz wird durch den Gebrauch von Medien und die Refle-
xion iiber den Gebrauch von neuen Medien in sozialen Interaktionen (nicht
nur mit MitschiilerInnen, sondern auch oder gerade mit der Lehrkraft) ent-
wickelt. Medienkompetenz mit den Schiilern zu entwickeln bedeutet u.a.
Interaktionen zwischen Kindern und Medien sowie zwischen Kindern
und Kindern in den Unterricht zu integrieren und die dabei erworbenen
Erfahrungen in einem begleiteten Prozess zu reflektieren. Dabei beschreibt
Mettler-von Meibom (ebd.) verschiedene Kompetenzebenen: Angemessener
Umgang mit technischen Geréten auf der einen und Entwicklung von »Ich-
Stirke« auf der anderen Seite, »um die Kraft zu haben, aus der Uberfiille an
Medieninhalten und der Kommunikationskanéle das fiir mich und meine
Kommunikationsabsichten Richtige in der fiir mich angemessenen Menge
und Nutzungsweise auswéhlen zu konnen«. Die Nutzung neuer Medien
bietet in besonderem Mafle Chancen fiir differenziert gestaltete Lehr-Lern-
Prozesse nach Entwicklungsstand, Lernmdglichkeiten und Interessen, darf
aber nicht dazu verleiten, den Unterricht komplett zu individualisieren.
Medienkompetenz ist heute in hohem Mafle Sozialkompetenz (verantwort-
liche Kommunikation) und braucht daher gemeinschaftliches Lernen.

Beispiele fiir den Einsatz neuer Medien

Beispiele zum erfolgreichen Einsatz neuer Medien in handlungsorientierten
Unterrichtskontexten finden sich unter anderem bei Sander (2007) im Rah-
men eines Forschungsprojekts beschrieben. Zwolf Lernvorhaben in sechs
Projekten aus dem Bereich historisch-politischen Lernens zeigen Kinder, die
mithilfe von Text- und Bildverarbeitungsprogrammen Seiten fiir ein eige-
nes Buch gestalten, zu einem nicht direkt zugénglichen Thema gezielt im
Internet recherchieren?, sich Zusammenhénge iiber eine Lernsoftware mit
in Spielszenen multimedial reprasentierten Informationen und interaktiven
Aufgaben erarbeiten oder Werbeplakate und Werbespots (Video) erstellen
und diese vergleichen. Die Skizzierung solcher Beispiele soll einmal mehr

10) Zum Umgang mit Hypertextsystemen hat auch Irion (2008) detaillierte

Forschungsergebnisse vorgelegt, mit denen Bedingungen fiir einen erfolgreichen
Einsatz z.B. des Internets aufgezeigt werden.
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verdeutlichen, dass neue Medien (wie traditionelle) sinnvoll eingesetzt wer-
den kénnen, dass sich dieser Sinn jedoch tiber den didaktischen Kontext
ergibt und nicht tiber das Medium an sich. In der Folge wird ein Projekt
exemplarisch vorgestellt, das zeigt, wie unterschiedliche Funktionen von
Medien iiber die vielfltigen Digitalisierungsmodi im Netz zusammenge-
fithrt werden kénnen und so vor allem zum Kommunikationsmittel werden,
welches die Kinder im reflektierten Diskurs tiber die Welt unterstiitzt und
so der urspriinglichen Definition von Medienkompetenz als Kommunika-
tionskompetenz (Baacke nach Vollbrecht 2001) wieder nahekommt.

kidipedia (www.kidipedia.de)
Als ein Beispiel fiir den Einsatz neuer Medien im Rahmen eines

®
werkstatt- oder projektorientierten Unterrichts soll die Inter- 5 5,\f
netplattform kidipedialV) vorgestellt werden, die entsprechend \ —
\ ¢

der Forderung nach einem professionell gestalteten, innovativen

N O
und didaktisch aufbereiteten Portal fiir Kinder (vgl. Petko u.a. ——M

2007; Mitzlaff 2010; Peschel 2010b) seit 2008/09 entwickelt wurde.

Kidipedia zeichnet sich durch eine kindgerechte Benutzeroberfliche und
Struktur aus und richtet sich insbesondere an GrundschiilerInnen, die ihre
schulischen (Sach-)Unterrichtsergebnisse in einem kindgerechten Publikati-
onsportal einer Klassen- bzw. »Kidi-Offentlichkeit«!?) prisentieren wollen.

Die reduzierte Benutzeroberfliche, ein kindgerechter Sprach- und Sym-
bolgebrauch, ein schulanfingerInnengerechter Login mittels Bildern (vgl.
Peschel 2010b) machen die Lernplattform schon fiir die erste Grundschul-
klasse nutzbar. Mit kidipedia konnen SchiilerInnen ihre Sachunterrichts-
ergebnisse in Form von Text- Bild-, Ton- oder Videodokumenten, die sie im
Unterricht (auch »konventionell« erzeugt und dann z. B. iiber Scanner, Foto-
oder Videokamera digitalisiert) erstellt haben, online stellen und anderen
kidipedia-Nutzern préasentieren.

Kidipedia ist als Wiki angelegt, so dass an einem Beitrag mehrere Schiile-
rInnen arbeiten kénnen, sie kénnen alle Beitrage ihrer Altersstufe verdndern,
erginzen oder korrigieren. Dazu stehen spezielle Werkzeuge und Techni-
ken zur Verfiigung, die kooperative Be- und Uberarbeitungsmethoden wie
paarweises Schreiben, Schreib- und Korrekturkonferenzen fordern und zur
Ausgestaltung von Beitragen, mit medialen Ergdnzungen, wie Fotos, Zeich-

11) Kidipedia ist ein Kofferwort und bezieht sich auf Kids, Wiki und Enzyklopéidie.,
was zeigt, dass Kinder hier gemeinsam in einem Wiki Lexikoneintrige vornehmen
und bearbeiten kénnen.

12) Die Offentlichkeit sind hier alle registrierten Nutzer der Plattform kidipedia.

Als externer Internetsurfer sieht man nur wenige Beitrage, wie z.B. den Beitrag der
Woche.
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-nungen oder Filmen anregt. Uber verschiedene Such- und Filterfunktionen

kénnen sich SchiilerInnen wie Lehrkrifte spezielle Beitrige zeigen lassen
und zum Beispiel in »Uberarbeitungsstunden« einen begonnenen Artikel
klassenweit weiter entwickeln. Kommentarfunktionen erlauben erste Dis-
kussionselemente, die dann im Klassengesprach aufgegriffen werden -kén-
nen und in Aushandlungsprozesse iiber Phanomene, Erkenntnismethoden
und Erkenntniswege fithren. Lehrkréfte haben zudem die Méglichkeit der

Kommentierung, Verlinkung und Einblick in die Histotrie eines Beitrags,

um die Leistungen der AutorInnen einschitzen und zeit- und ortsunabhén-
gig individuelles Feedback geben zu kénnen. Die Bewertung iiber ein Stern-
chensystem kann die SchiilerInnen dabei unterstiitzen, die Validitdt und
Qualitit von Beitragen einschétzen zu lernen.

Parallel zur Entwicklung und Nutzung von kidipedia findet eine Evalu-
ationsforschung statt, in der der Zuwachs von Naturwissenschaftskompe-
tenz, Medienkompetenz sowie Motivation und Interesse bei Jungen und
Midchen iiberpriift wird (vgl. Carell/ Peschel 2012). Mittels dieser Erhebung
an iiber 20 Schulklassen mit mehr als 500 Kindern wird nicht nur die Bereit-
schaft, bei Online-Beitrdgen in kidipedia mitzuarbeiten, erhoben, sondern
die Akzeptanz und Wirksamkeit einer solchen medialen Unterstiitzung in
Bezug auf Sachunterrichtsergebnisse erstmals gepriift. Erste Ergebnisse zei-
gen einé hohe Akzeptanz seitens der SchiilerInnen sowie eine grofle Bereit-
schaft seitens der Lehrpersonen, dieses Instrument in sachunterrichtlichen
Zusammenhdngen zu nutzen.

Lernsoftware und.sachunterrichtsbezogene Internetseiten

Schaut man sich die Entwicklung von Lernsoftware fiir den Sachunterricht
an, so sind in den letzten Jahren nur wenige Lernprogramme neu auf den
Markt gekommen. Wenige anspruchsvollere ltere Programme (z.B. Win-
nies Welt - Cornelsen, Toppics - Medienwerkstatt Miihlacker, Platsch —
Auer, Lebensraum Wald - Cornelsen, Die Wespe - FWU, Lilli - Concorde
Video, Mit Alex auf Reisen — Klett) sind kaum an die neuen Betriebsysteme
und Moglichkeiten moderner PCs angepasst. Angebote fiir den Sachunter-
richt bieten aktuell vor allem multimedial aufbereitete Informationen (z.B.
Lowenzahn - Terzio) oder einfache Zuordnungsaufgaben und Wissens-
abfragen (z.B. Lernsoftware zu Lehrwerken wie Pusteblume — Schroedel,
Bausteine oder interaktive Tafelbilder — Diesterweg), aber kaum integrierte

. handlungsorientierte Arbeitsmoglichkeiten. Statt umfangreicher und dezi-

dierter Lernumgebungen werden kleinere und speziellere Apps entwickelt,
die auf anderen technischen Plattformen wie Tablets oder Pads funktionie-
ren (vgl. dazu z. B. www.my-pad.ch). Die Medienangebote verlagern sich ins
Internet, was u.a. durch die umfassende Einbindung von Schulrechnern
und tiber gréflere Bandbreiten moglich wurde (vgl. Peschel 2010a). Uber
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Webseiten von kommerziellen Verlagen oder offentlich-rechtlichen Rund-
funkanstalten, {iber Bildungsserver oder offentlich geférderte Institutionen
sind mittlerweile vielfaltige »Lern«-Inhalte auch online zuginglich, so dass
der »Stand-Alone-Rechner mit passender Lernsoftware« eher obsolet gewor-
den ist.

Wir mochten daher einige weitere u.E. fiir den Sachunterricht passende
Links exemplarisch auflisten und eine Auswahl fiir verschiedene Aktionen
im Netz geben. Diese Auflistung wird niemals vollstindig sein und es ist
nicht sichergestellt, dass die angegebenen Links dauerhaft funktionieren.
Dennoch haben sich einige Portale seit Jahren etabliert, so dass damit zu
rechnen ist, dass diese auch in Zukunft erreichbar bleiben und &hnliche
Inhalte weiterhin fithren. Die Liste ist nicht als uneingeschriankte Empfeh-
lungsliste zu lesen, da der Wert einzelner Angebote vom didaktischen Kon-
text abhiangt. Mdgliche Kriterien fiir eine Beurteilung, weitere Internetlinks
und erste Analysen finden sich unter anderem unter www.markus- peschel.
de/softwaretestung.

In der Tabelle auf Seite 74 sind Beispielseiten mit Kurzbeschreibungen
aufgelistet, die das Spektrum der Internetangebote fiir den Sachunterricht
aufzeigen sollen.

Weitere hilfreiche Informationen und Anregungen finden sich auf den
Seiten und iiber die Links der Bundes- und Landesbildungsserver (www.
bildungsserver.de), der Landesmedienzentren (Ubersicht: www.bildungs
server.de/Landesbildstellen-Medienzentren-525.htm12fbt=6940069-se:3099)
der Bundeszentrale (und Landeszentralen) fiir politische Bildung (www.
bpb.de) odér iiber Suchbegriffe wie »Medienbildung«, »Medienpadagogiks,
»Mediendidaktik«, »Medienkompetenz«, »Lernen mit Medien«, »Medien im
Unterricht«, »Kinder und Medien« u.a.m.

Medien auswihlen und einsetzen — Unterricht gestalten

Ausgehend von Uberlegungen, was Kinder am Ende der Grundschulzeit
kénnen sollen, werden im aktuellen Perspektivrahmen Sachunterricht
(GDSU 2013) perspektiveniibergreifende und perspektivenbezogene Denk-,
Arbeits- und Handlungsweisen formuliert und in Verbindung mit entspre-
chenden Themenfeldern gebracht. Als Planungsgrundlage ergibt sich dar-
aus — immer vor dem Hintergrund der jeweiligen Klassensituation in ihrer
raumlichen (Ort, Ausstattung usw.) und sozialen Situation — auch die Frage

nach der Wahl von Medien und Materialien'?, die geeignet erscheinen, die

13) Wihrend der Medienbegriff im Alltagsgebrauch zuweilen eher den rezeptiven
Aspekt beschreibt, weitet der Begriff der Materialien den Blick ganz bewusst auf

das Gestalten und damit den Werkzeugcharakter von Medien (Gervé 2009; Scholz
1995)
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informieren/kommunizieren
Vorbereitung, Planung und
Organisation eines Lerngangs:
" Informationen aus Blchern
und Lernsoftware, Kontakt-
aufnahme Uber Internet und
Telefon, Dokumentation auf

wahrnehmen/erarbeiten
Werkzeuge und Materialien
wie Sieb, Lupe, Arbeitskartei
und Bestimmungsheft zur
Unterstiitzung und Aufarbei-
tung von Beobachtungen bei
der »originalen Begegnung«

dokumentieren/prasentieren
Arbeitsblatt und Dokumen-
tenkamera am  GroBbild-
schirm fir die Prdsentation
von Ergebnissen, Ausdrucke
von Fotoaufnahmen und
Zeichnungen fur den Sach-

»Papier« . unterrichtsordner

Abb. 2: Vielfiltiger Einsatz »traditioneller« und »neuer« Medien im Sachunterricht (Fotos: Gervé)

Kinder bei der angestrebten Kompetenzentwicklung zu unterstiitzen. Aus-
gehend von der Vorstellung, dass Lernen im Sachunterricht als eigenakti-
ver und zunichst individueller und dann sozialer Konstruktionsprozess
beschrieben werden kann, sind Medien so auszuwéhlen, dass sie die Kinder

beim Wahrnehmen, Informieren, Erarbeiten, Dokumentieren, Gestalten,

Prisentieren, Kommunizieren und Uben (Gervé 2009, S. 35) unterstiitzen
und ihnen die Denkarbeit dazu nicht abnehmen (vgl. Abb. 2).

Fiir die Individualisierung des Lehr-Lern-Prozesses gilt es Lernum-
gebungen zu gestalten, die Werkstattcharakter haben und den Kindern
ermoglichen, sich eigenen Lernwegen folgend Sachverhalte zu erschlielen
und dabei Kenntnisse zu erwerben und Fahigkeiten zu entwickeln. Dafiir
ist ein vielfaltiges und differenzierendes Angebot an traditionellen wie digi-
talen Materialien notwendig, die gut strukturiert und aufeinander abge-
stimmt sind, die jedoch gleichzeitig offen genug bleiben, um das Denken
anzuregen, also z.B. mdglichst wenig fertige und eindeutige L&sungen,
wohl aber gezielte Leitfragen und klare Lernwege anbieten. So individuali-
sierte Lernphasen gilt es zu rahmen mit Phasen gemeinschaftlichen Lernens
(Gervé 2011). Bei der gemeinsamen Einfiihrung von Lernmdglichkeiten,
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Suchmaschinen  www.fragfinn.de Internet-ABCe.V.

www.blinde-kuh.de Blinde Kuh e.V., geférdert durch
Bundesministerium flr Familie,
Senioren, Frauen und Jugend seit 2004

www.seitenstark.de Beauftragter der Bundesregierung
' fiir Kultur und Medien (BKM),
Bundesministerium fuir Familie,
Senioren, Frauen und Jugend

Sachthemen www.hamsterkiste.de Hamsterkiste-Verlag
www.WDRMaus.de WDR
www.wissenskarten.de Medienwerkstatt Mihlacker
www.bmu-kids.de Bundesministerium fiir Umwelt und
Naturschutz
www.kids.greenpeace.de Greenpeace

www.kinderzeitmaschine.de  KidsKultour — Wissen ist cool

Nachrichten/ www.logo.de ZDF

Politik www.hanisauland.de Bundeszentrale fiir Politische Bildung

Publikations- www.kidipedia.de Universitat des Saarlandes,

plattformen A i Didaktik des Sachunterrichts
www.primolo.de LO Lehrer-Online GmbH

Allgemeine www.mapsgoogle.de Google

Tools ¢

Tab. 1: Beispiele fiir Websites, die fiir den Sachunterricht genutzt werden kénnen

einem problemorientierten Auftakt oder einer informativen Prasentation
konnen Medien im klassischen Sinne der Anschauung dienen, motivieren
(z.B. Film, iPad) oder gewihrleisten, dass unterschiedlichen Préferenzen
der kognitiven Aktivierung entsprochen wird. Gemeinschaftliche Phasen
sind dann aber vor allem unerldsslich, um tiber die individuellen Lern-
ergebnisse ins Gesprich zu kommen, diese zu priifen, zu diskutieren und
damit zu modifizieren, zu stabilisieren und zu sichern. Auch diese Kommu-
nikation kann medial gestiitzt ablaufen, so kénnen Prisentationsmedien
wie Plakate oder Powerpoint-Prasentationen ebenso zum Einsatz kommen
wie z.B. auch netzbasierte Formen (z.B. kidipedia; Peschel 2010b). Je offe-
ner individuelle Phasen gestaltet werden (z.B. freies Experimentieren mit
Alltagsmaterialien), desto mehr strukturierende Mafnahmen oder Medien
sind fiir gemeinschaftliche Phasen zu suchen und umgekehrt, je gebunde-
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Stichwortsuche liefert »geprufte« Links fiir Kinder,
Surftipp, Stdberecke mit wechselnden Themen, Link-Sammlungen nach verschiedenen
Kategorien (Kreativ im Netz, Nachrichten, Chat, ...) i

Stichwortsuche, thematisch geordnete Linksammlungen (z.B. Mensch und Gesell-
schaft, Umwelt, Zeit usw., aber auch forschen, spielen, lesen, malen 0.A), Chat

Vernetzung vieler Kinderseiten, Infos zum Internet und zum sicheren Surfen
im Internet, Themensammlungen und Stichwortsuche, Chat

Lerngeschichten, Arbeitsmaterialien fiir den Unterricht der Grundschule

Sachgeschichten, Geschichten und Lieder, Bilder und Bastelvorlagen zum Download.
Unterseiten fiir jiingere Kinder (Elefant)

Kurzinformationen zu unterschiedlichen Themen

Umweltthemen, Spiele, Bastel- und Versuchsanleitungen

Nachrichten, Umweltthemen, Videos, Mitmachaktionen
Animierte Dialoge mit Infos aus historischen Epochen, Infotexte, Quiz, »Mach mit«
Aktuelle Nachrichten fiir Kinder, Chats

Comic, Lexikon, Spiele, Biicher- und Filmhinweise zu politischen Themen
Austausch und Diskussion von Schilerarbeiten

(ausfuhrlich s. 0. im Text)

Webseitengenerator

Karten mit Plan- oder Satellitendarstellung, Ortsbestimmung, Routenplanung usw.

ner die individuelle Arbeit (z. B. durch ein klar strukturiertes und inhaltlich
begrenztes Lernprogramm), desto eher ist fiir die gemeinschaftliche Arbeit
nach Medienelementen zu suchen, die kognitive Konflikte provozieren.

" Stets gilt es, Medien und Materialien so auszuwahlen, dass sie die Kinder
sachangemessen zum Staunen, Tun, Fragen und Denken anregen und nicht
einfach nur zum Rezipieren oder Reproduzieren. Die Software oder das
Internetangebot, die Inhalte, Aufgaben und Arbeitsmoglichkeiten damit
ebenso wie Erfahrungsméglichkeiten mit realen Dingen oder vor Ort sind
wesentlich, nicht das Medium oder der Lernort selbst. Entscheidend bei der
Frage nach dem Einsatz von Medien, ob nun »traditionelle« oder »neuex,
bleiben Inhalt und didaktischer Kontext sowie der didaktisch und padago-
gisch fokussierte Blick der Lehrperson.
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Thomas Irion

Ein Innovationsbereich zwischen Vernachlissigung und Ablehnung

Medienkompetenz als vierte Kulturtechnik: Digitale Medien prigen unsere
kulturelle, soziale und wirtschaftliche Welt in einem vor wenigen Jahrzehnten
noch nicht vorstellbarem Ausmafl. Kultur, Wirtschaft und Wissenschaft sind
auf Digitaltechnologien angewiesen und die Durchdringung des Alltags durch
Notebooks, Smartphones, Tablets, digitale Fernsehgerite, Navigationssysteme
und digitale Steuereinheiten von Fahrzeugen, Haushaltsgeriten und Haustech-
nik bildet nur den Ausgangspunkt fiir weitere Konzepte von Wearables bis zum
Internet of Everything. Von dieser digitalen Durchdringung unserer Lebens-
welt bleibt auch Kindheit nicht verschont.

bwohl der Umgang mit digita-
len Technologien schon lange
als vierte Kulturtechnik und/
oder unverzichtbare Schliisselqualifi-
kation gesehen wird (Enquete-Kom-
mission Zukunft der Medien in Wirt-
schaft und Gesellschaft 1998; Stindige
Konferenz der Kultusminister der Lan-
der in der Bundesrepublik Deutschland
2012, S . 4), begleitet die fiir die Einfiih-
rung in die Kulturtechniken zustidndige
Grundschule diese Entwicklung immer
noch nicht derart, dass alle Kinder eine
grundlegende Medienbildung erhalten.

Auch die innovativen Potenziale der
digitalen Medien fiir Lernprozesse wer-
den in der Grundschule bislang kaum
genutzt. Seit Jahrzehnten werden selbst
die Potenziale des Lernens mit Filmen
oder Bilddarstellungen gerade fiir den
Grundschulunterricht bei Weitem nicht
ausgeschopft.

Selbstverstandlich bleibt das Erlernen
der Kulturtechniken Lesen, Schreiben
oder Rechnen in der Grundschule wei-
terhin bedeutend, doch muss gepriift

werden, welche Kompetenzen ange-
sichts der Verdnderung der Buchdruck-
techniken, der elektronischen Medien
(Fernsehen, Video, Radio ...) und der
Digitaltechnologien in der Schule gefor-
dert werden miissen und wie diese me-
dialen Angebote gewinnbringend in den
Unterricht integriert werden konnen.

Analoge und digitale
Medien in der Kindheit

Medien gehoren schon lange zum Auf-
wachsen der Kinder dazu. Heute kom-
men Kinder regelmiflig mit verschie-
densten Medien, wie bild- und text-
basierten Printmedien, Ho6rmedien,
Filmen, Handys, Smartphones, Com-
putern, Tablets u.v.m. in Beriihrung
und nutzen viele dieser Medien sogar
regelmidfig. Dabei hat immer noch das
Fernsehen den hochsten Stellenwert
in der kindlichen Mediennutzung. So
nennt die Mehrheit der Kinder zwi-
schen sechs und 13 Jahren den Fernse-
her als jenes Medium, auf dessen Nut-
zung am wenigsten verzichten werden
kénnte (MPFES 2014, S. 10). Allerdings
nimmt die Bedeutung des Fernsehens
im Grundschulalter kontinuierlich ab,
wihrend die Bedeutung von Compu-
ter/Laptop und Internet zunimmt. In
der Altersgruppe von 12 bis 13 Jahren
tiberholen digitale Medien die audio-
visuellen Medien in der subjektiven
Bedeutsamkeit (ebd.). Die Medienkon-
vergenz (das Zusammenwachsen der
unterschiedlichen Medientypen) fithrt
allerdings diese Unterscheidungen zu-
nehmend ad absurdum. Schon vor eini-
gen Jahren umging ein Drittklassler die
Fragestellung, ob er eher auf Computer

oder Fernsehen verzichten wolle, in-
dem er darauf hinwies, dass er mit dem
Computer ja auch fernsehen konne (Iri-
on 2008). Heute nutzen schon Kinder
im Alter von zwei bis sechs Jahren Ta-
blets und Smartphones zum Abspielen
von Videos (Kithn/Lampert 2015). Die
Grenze zwischen analogen und digita-
len Medien wird in der Gesellschaft so-
mit zunehmend aufgeldst.

In der KIM-Studie wird deutlich,
dass die ersten Begegnungen mit Com-
puter und Laptop bei der iiberwiegen-
den Mehrheit der Kinder in der frithen
und mittleren Kindheit erfolgen. Gegen
Ende der Grundschulzeit nutzen 91%
der zehn- bis elfjahrigen Kinder zumin-
dest selten den Computer (a.a.O., S. 31).
Eine aktuelle qualitative Studie zum
Stellenwert der digitalen Medien im
Kindesalter und in der frithen Jugend
weist darauf hin, dass Tablets von den
befragten Vorschulkindern zwischen
zwei und sechs Jahren eher alleine und
Smartphones cher begleitet genutzt
werden. Bei den sieben- bis zehnjahri-
gen Kindern dominieren Tablets vor
Smartphones (Kithn/Lampert 2015).

Das Interesse an digitalen Medi-
en ist bei Kindern in der Altersgruppe
von sechs bis 13 Jahren sehr hoch. Zwar
steht der Themenbereich Freunde/
Freundschaft! immer noch an erster
Stelle der Themeninteressen von Kin-
dern im Alter zwischen sechs und 13
Jahren, doch an zweiter Stelle folgt
schon das Interesse an Internet/Com-
puter/Laptop (MPES 2014, S. 6). Ange-
sichts der rasanten Durchdringung der
Lebenswelt von Kindern, Jugendlichen
und Erwachsenen durch immer kleiner
werdende, teilweise nicht mehr zu er-
kennende Digitaltechnologien? ist das
Interesse der Kinder an diesen Techno-
logien und die zunehmende Nutzung
(z.B. MPFS 2014, z.B. S. 101, S. 31ff)
eigentlich fiir einen Kompetenzaufbau
zu begriiffen. Gefahren durch tiberma-
fige oder inhaltlich bedenkliche Nut-
zungsformen (etwa in Form von nicht
verarbeitbaren = Gewaltdarstellungen,

Cyberbullying bis hin zu Suchtverhal- [>
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ten (vgl. etwa Frolich/ Lehmkuhl 2012))
fithren allerdings haufig dazu, die Nut-
zung der digitalen Medien durch Kin-
der sehr kritisch zu bewerten (vgl. etwa
Spitzer 2012). Positive Potenziale wer-
den dabei sehr hiufig iibersehen oder
verschwiegen.

Neue Mediemn: Hellsbringer
oder Teufelszeug?

Die kritische Bewertung aktueller
Medienentwicklungen ist nicht neu.
Schon in der Antike benannte Sokra-
tes im Gleichnis vom Kénig von Theut
Gefahren der Schrift fir die Erinne-
rungsfihigkeit der Menschen. Auch
die Erfindung des Buchdrucks wurde
aus padagogischer Sicht von diversen
Befiirchtungen begleitet. So beklagte
etwa Rousseau, dass Biicher nur leh-
ren, von dem zu reden, was man nicht
weifl (Rousseau 1762/2012). Das Kino
wurde zu Beginn des letzten Jahrhun-
derts als Gefahr fiir die Seele vor allem
Heranwachsender betrachtet (Gaupp
1911/12) und auch das Massenmedium
Fernsehen wurde zu Beginn so kritisch
bedugt, dass beispielsweise auch die Se-
samstrafle von einigen Rundfunksen-
dern boykottiert wurde. Es wurde be-
fiirchtet, dass Kinder nicht verarbeitba-
ren, verderblichen Effekten ausgesetzt
werden konnten.> Heute befiirchtet der
Psychiater Manfred Spitzer im Hin-
blick auf die aktuellen Entwicklungen
eine digitale Demenz (Spitzer 2012). In

Kinder im Grundschulalter haben ein hohes interesse an digitalen Medie

einer Pendelbewegung scheinen einsei-
tige Verheiflungen zu Potenzialen der
jeweils neuen Medien reflexartig einsei-
tig kritische Bewertungen nach sich zu
ziehen.

Die Geschichte zeigt allerdings, dass
diese dichotomen Darstellungen kaum
geeignet sind, die Komplexitdt der Ef-
fekte einer Einfithrung von Medien zu
erfassen. So kann sicherlich bei allen
Medien aufgezeigt werden, dass sowohl
negative als auch positive Folgen auszu-
machen sind. Vielfach wird dabei aber
auch deutlich, dass sowohl Erwartun-
gen als auch Befiirchtungen bei der Ein-

Medium und Nutzer stehen in einem Interaktionsverhalinis
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fithrung digitaler Medien zu Beginn zu
extrem ausfallen.*

Statt einseitig euphorischer oder ver-
teufelnder Positionen sind differenzier-
tere Bewertungen anzustreben. Dies
auch, da Medien nicht einfach in einem
Automatismus die Gesellschaft oder die
Kinder verindern, sondern die gesell-
schaftliche Adaption von Medien oft
unerwartete Wege nimmt.

Grundschulkinder: Medienopfer
oder souverdne Nutzer?

Selbstverstindlich ~ wirken Medien.
Wiirden Medien keinerlei Effekte bei
Menschen hinterlassen, wire der Erfolg
eines iiberwiegend werbefinanzierten
Milliardenunternehmens wie Google
wohl kaum denkbar. Auch die Medien-
wirkungsforschung hat Kausalzusam-
menhinge zwischen Medienrezeption
und anschliefenden  menschlichen
Handlungen vielfach belegt (vgl. etwa
Gleich 2007)°. Ein Automatismus nach
dem Prinzip einer Reiz-Reaktions-
Kette ist allerdings nur auf einem sehr
niedrigen Niveau der Medienrezeption
gegeben. Kinder verarbeiten Medien-
eindriicke und integrieren diese in ihre
Vorstellungen. Medienrezeption ist so-
mit gepragt durch die Moglichkeit zur
Distanzierung von einfachen Reiz-
Reaktions-Ketten.

Die medienpddagogische Forschung
hat die Gegeniiberstellung von einsei-
tigen Wirkungsansitzen (Was machen



die Medien mit den Menschen?) und
Nutzungsansitzen (Was machen die
Menschen mit den Medien?) durch In-
teraktionsansitze abgelost, in denen
Wirkung und Nutzung verzahnt zu se-
hen sind (vgl. etwa Tulodziecki/Herzig/
Six 2010, S. 142 -153).

Das Fehlen von sicheren Instinkten
im Umgang mit Medien und die Mog-
lichkeit des Menschen zur Distanzie-
rung und Verarbeitung von Umweltrei-
zen und damit auch von Medieneindrii-
cken bilden den Ausgangspunkt medi-
enpiddagogischen Handelns.

Medienpadagogische
Grundrichtungen

Schorb (1997) unterscheidet drei medien-
pidagogische Grundrichtungen. In
der normativen Medienpddagogik oder
auch Bewahrpddagogik sollen Heran-
wachsende einerseits vor als gefdhrdend
eingestuften Medien geschiitzt und an-
dererseits im Sinne einer propddeuti-
schen Medienerziehung an gute Medi-
enprodukte herangefithrt werden. In
der funktionalen Medienpddagogik oder
auch Mediendidaktik sollen Medien
fiir das Lehren und Lernen nutzbar ge-
macht werden und somit Bildungspro-
zesse unterstiitzen. In der reflexiv-kri-
tischen Medienpddagogik sollen Medi-
en dazu genutzt werden, Medieninhalte
und gesellschaftliche Strukturen kri-
tisch zu hinterfragen und zu verdndern.
Medien werden in diesem Verstdndnis
als Instrumente zur Demokratisierung
der Gesellschaft gesehen.

Die oben genannte Verankerung der
Medien-Kinder-Relation im Interak-
tionsparadigma verlangt sowohl Wir-
kungseffekte als auch deren Verar-
beitung durch RezipientInnen zu be-
riicksichtigen. Um diese Bandbreite zu
gewiahrleisten, sind fiir eine Medienpé-
dagogik in der Grundschule alle drei
von Schorb unterschiedenen Ansitze zu
realisieren. Einerseits ist die Verarbei-
tung von Medieneinfliissen durch ge-
eignete Mafinahmen zur Medienkom-
petenzfoérderung zu unterstiitzen, ande-
rerseits sind auch bewahrpéddagogische
Mafinahmen erforderlich, um Kin-
der vor nichtverarbeitbaren Erlebnis-
sen zu schiitzen. So muss etwa im Be-
reich der Werbung einerseits die kriti-
sche Verarbeitung von Werbeeinfliissen
(vgl. Aufenanger et al. 1999) mit Si-

cherheit im Grundschulalter und auch
schon in der frithen Kindheit geférdert
werden, andererseits ist auch zu ver-
hindern, dass Kinder vollig unkontrol-
liert allen Werbeeinfliissen ausgesetzt
werden, da die Mdglichkeiten von Kin-
dern zur sachlichen Erschliefung ihrer
Umwelt und damit auch zur Verarbei-
tung von Werbung von der Fihigkeit
zur Distanzgewinnung von der eigenen
Realitdtsverarbeitung und zum Einbe-
zug anderer, dem Kind zunichst nicht
naheliegender Sichtweisen abhingig
ist (Kahlert 2009, S. 68). Diese Fihig-
keiten entwickeln sich bei verschiede-
nen Kindern u.a. abhingig von Sozia-
lisationsbedingungen sehr unterschied-
lich und sind intrapersonal in ver-
schiedenen Dominen unterschiedlich
ausgepragt.

Bereiche einer Medienbildung
in der Grundschule

Bei der Bestimmung der Aufgaben und
Ziele medienpadagogischen Handelns
in der Schule ist zu berticksichtigen, dass
die kindliche Auseinandersetzung mit
Medien nicht auf die Schule beschrankt
bleibt. Medienkompetenzen werden nicht
nur in der Schule erworben, und der Er-
werb derselben ist nicht mit dem Ende
der schulischen Bildung abgeschlossen.
Fir Spanhel ist Medienbildung ein
»lebenslanger Prozess der Vermittlung
von Welt und Selbst durch eine kritisch-
reflexive Aneignung der Medien und

Innovative Lernkonzepte mit digitalen Medien benétigen Technologien, die sich in

Medienangebote im Rahmen praktischer
Medienarbeit« (Spanhel 2014, S. 587).
Angesichts der Mediatisierung von
Kindheit (Tillman/Hugger 2014), die
eine wichtige Sozialisationsinstanz fiir
die kommunikative, soziale und kogni-
tive Entwicklung von Kindern darstellt
(Aufenanger 2015), hat die Kultusminis-
terkonferenz eine Empfehlung zur Me-
dienbildung in der Schule ausgespro-
chen, um »Medienbildung als Pflicht-
aufgabe schulischer Bildung nachhaltig
zu verankern, sowie den Schulen und
Lehrkraften Orientierung fiir die Medi-
enbildung in Erziehung und Unterricht
zu geben« (Stdndige Konferenz der Kul-
tusminister der Linder in der Bundes-
republik Deutschland 2012, S. 3) und
die sich durch den »didaktisch-metho-
dischen Gebrauch neuer Medien erge-
benden Méoglichkeiten und Chancen
fiir die Gestaltung individueller und in-
stitutioneller Lehr-Lernprozesse« (ebd.)
hervorzuheben. Fir die KMK ist schu-
lische Medienbildung ein »dauerhafter,
padagogisch strukturierter und beglei-
teter Prozess der konstruktiven und
kritischen Auseinandersetzung mit
der Medienwelt« (ebd.). Die KMK be-
tont die Notwendigkeit, dje auflerschu-
lische Aneignung von Medienkompe-
tenz in der gesamten Schulzeit von der
Primarstufe bis zu den Sekundarstufen
zu begleiten und benennt fiinf Bereiche
der Medienbildung. Diese fiinf Medien-
bildungsbereiche kénnen den obenge-
nannten medienpddagogischen Ansit-

moderne Unterrichtsszenarien einfiigen statt diese zu dominieren
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zen zumindest tendenziell zugeordnet
werden:

& Unterstiitzung und Gestaltung inno-
vativer und nachhaltiger Lehr- und
Lernprozesse —» funktionale Medien-
padagogik

@ selbstbestimmte, aktive und demo-
kratische Teilhabe an Politik, Kultur
und Gesellschaft, Identitétsbildung und
Personlichkeitsentwicklung, Ausprigung
moralischer Haltungen, ethischer Wer-
te und 4sthetischer Urteile — kritisch-
reflexive Medienpadagogik

# Schutz von Kindern und Jugendlichen
vor negativen Einfliissen und Wirkun-
gen von Medien — normative Medien-
padagogik

Die KMK schlielt keinesfalls be-
wahrpidagogische Ansitze aus, indem
auch der Schutz von Kindern und Ju-
gendlichen in ihrem Konzept der Me-
dienbildung verankert wird. Sie sitzt
aber weder dem immer noch weit ver-
breiteten Irrtum auf, dass durch allei-
nige Verbote die durch Medien ausge-
16sten gesellschaftlichen Prozesse von
Kindern und Jugendlichen ferngehal-
ten werden kénnen, noch tbersieht sie
die mit diesen Entwicklungen bei kom-
petenter Nutzung sich einstellenden Po-
tenziale fiir das Aufwachsen von Kin-
dern und die Innovation von Lehr-
Lernprozessen.

Auch der in der Delegiertenversamm-
lung des Grundschulverbandes im Mai
2015 verabschiedete Standpunkt Medien-
bildung® beriicksichtigt alle drei mog-
lichen medienpidagogischen Ansatz-
punkte. Er vereint bewahrpidagogische
(»Medienbildung muss auch Fragen des
Medienschutzes im Grundschulalter be-
riicksichtigen«) mit mediendidaktischen
(»Kinder erleben mit mobilen Geriten
die Schule als zeitgemiflen Lern-, Le-
bens- und Arbeitsraum«) und kritisch-
reflexiven Elementen (»fiir eine kom-
petente Nutzung sind aber [...] [neben
technischer Kompetenz, TI] auch solche
Fahigkeiten bedeutsam, die Kindern ei-
nen kritisch-reflektierten und zugleich
kreativ-produktiven und sozial-wert-
schitzenden Umgang mit digitalen Me-
dien erméglichen«).

Medienbildung in der Grundschule
kann somit nicht auf Medienkompe-
tenzforderung beschriankt werden. Neben
dem zentralen Bereich der Férderung
von Medienkompetenz miissen Grund-
schulen selbstverstindlich den Schutz
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von Kindern vor negativen Auswirkun-
gen der Medien beriicksichtigen. Eine
weitere Aufgabe stellt die Innovation
schulischer Lernprozesse mit Medien
dar.

Medienkompetenz
in der Grundschule

Der inflationire Gebrauch des Begriffes
Medienkompetenz in der Gesellschaft
und dessen héufige Reduktion auf reine
Hantierungsfihigkeit etwa zur Bedie-
nung von Office-Programmen oder zur
Nutzung des Internets hat im medien-
padagogischen Diskurs zu Uberlegun-
gen gefithrt, den Begriff der Medien-
kompetenz durch den Begriff der Me-
dienbildung zu ersetzen (vgl. etwa Auf-
enanger 2000; oder Pietra 2005). Im
Anschluss an Schorb (2009) und Tulod-
ziecki et al. (2010, S. 179) wird jedoch
auch in diesem Artikel am Begriff der
Medienkompetenz als Zieldimension
padagogischer Bestrebungen festgehal-
ten, da die genannten Befiirchtungen
einer verkiirzten, lediglich technischen
Auslegung des Begriffs angesichts des
vielfiltigen wissenschaftlichen Medien-
kompetenzdiskurses (vgl. etwa Gapski
2006) nicht mit dem Begriff der Medien-
kompetenz per se verbunden werden
sollte, sondern lediglich mit dessen ein-
seitigen Begriffsverstindnis in der Of-
fentlichkeit. Der Begriff der Medien-
bildung wird im Anschluss an Tulod-
ziecki et al. (2010, S. 178ff) hingegen

als Begriff verstanden, der alle aufler-
institutionellen und institutionellen
bildungsrelevanten Prozesse beinhal-
tet, die einen Bezug zu Medien haben.
Er beinhaltet sowohl das Lernen und
Unterrichten mit Medien, die Forde-
rung von Medienkompetenz als auch
Medienerziehung allgemein (Breiter
et al. 2013, S. 24).

Medienkompetenz als eine Zieldi-
mension der schulischen Medienbil-
dung darf allerdings bei Beibebaltung
dieses Begriffs keinesfalls auf Hantie-
rungsfihigkeit oder auf Wissen tber
Medien reduziert werden, sondern
muss immer Elemente der kritischen
Analyse beinhalten. Dariiberhinaus
darf Medienkompetenz nicht auf die
Medienrezeption beschriankt werden,
sondern muss immer Kinder auch da-
rin bestirken, sich in der Mediengesell-
schaft aktiv handelnd zu beteiligen.

Im Paderborner Medienkompetenz-
modell (Tulodziecki/ Herzig/Grafe 2010,
S. 180ff.; Herzig 2014, S. 537ff.) werden
zwei Handlungsfelder von drei Inhalts-
bereichen unterschieden.

Im ersten Handlungsfeld Auswahl
und Nutzung vorhandener Medienange-
bote sollen Kompetenzen erworben wer-
den, die es den Kindern ermdglichen,
Medien in verschiedenen Bereichen be-
wusst zu nutzen (z. B. Information, Ler-
nen, Unterhaltung, Kommunikation ...).

Im zweiten Handlungsfeld Gestaltung
und Verbreitung eigener Medienbeitrige
soll gelernt werden, selbst aktiv Medi-

Digitale Medien kénnen neue Perspektiven auf die Welt und die eigene Person
eroffnen



enbeitrige zu gestalten (z.B. durch die
Erstellung von Fotos, Podcasts 0. A.).

Im ersten Inhaltsbereich Moglichkei-
ten der Mediengestaltung sollen Kinder
lernen verschiedene mediale Gestal-
tungsmittel zu vergleichen (z.B. Bild
versus Text, verschiedene Kamerapers-
pektiven, Comic/Bilderbuch/Film ...).

Im zweiten Inhaltsbereich Medien-
einfliisse sollen Kinder in die Lage ver-
setzt werden, mediale Einfliisse aufzu-
arbeiten und zu verarbeiten (z.B. Ein-
sicht erwecken, dass Medien Gefiihle
und Wiinsche beeinflussen und die Auf-
arbeitung ungewiinschter Wirkungen
fordern konnen).

Im dritten Inhaltsbereich Bedingun-
gen der Medienproduktion und -verbrei-
tung (z.B. Forderung des Verstindnis-
ses fiir die Kinder relevanter Bedingun-
gen der Medienproduktion).

Die Aufgabe der Grundschulpidago-
gik ist es, die genannten Inhaltsbereiche
auf die Lebenswelt von Grundschulkin-
dern zu beziehen. Dabei gilt es Verfah-
ren zu entwickeln, die es erlauben, fiir
das unterrichtliche Handeln bedeut-
same medienbezogene lebensweltliche
Dimensionen von Lerngruppen und
Individuen zu erfassen. Forschung zur
kindlichen Lebenswelt im Allgemeinen
oder zur Mediatisierung von Kindheit
konnen hier nur als Ausgangspunkt die-
nen, soll die Grundschule den individu-
ellen Lebenssituationen und Vorausset-
zungen der Kinder gerecht werden.

Grundschulpddagogische
Anforderungen an eine Medien-
bildung in der Grundschule

Viele Vorstellungen zur Unterstiitzung
von Kindern beim Aufwachsen in einer
stark medial geprigten Welt orientieren
sich lediglich an einer Vermittlungsper-
spektive. Eine ausschlieffliche Vermitt-
lung von Medienkompetenzen wird
allerdings nicht nur medienpidagogi-
schen Forderungen nicht gerecht (sie-
he voriger Abschnitt), sondern iibergeht
auch grundschulpadagogische Ansprii-
che aus anthropologischer, entwick-
lungstheoretischer und sozio-kulturel-
ler Perspektive.

Aus grundschulpddagogischer Pers-
pektive ergeben sich drei Forderungen:
i. Medienbildung ist keine rein funk-
tionale gesellschaftliche Aufgabe zur
Schulung kiinftiger Arbeitskrifte oder

zur Vorbereitung auf die weiterfithren-
den Schulen. Medienbildung als Ele-
ment der Grundschulbildung muss aus
einer anthropologischen Perspektive
(vgl. Duncker 2014, S. 166) vielmehr
Elemente des Aufnehmens von Kul-
tur mit Elementen des kritischen Hin-
terfragens und der Weiterentwicklung
verbinden, will sie die Anschlussfahig-
keit an die Lernwege der Kinder und die
Weiterentwicklung der Kultur gewéhr-
leisten.

2. Mediennutzung ist individuell sehr
unterschiedlich. So konnen bei der Ent-
wicklung von Hypermedia-Recherche-
kompetenzen grofle interindividuelle
Unterschiede ausgemacht werden, ohne
dass diese in direktem Bezug zur Men-
ge, Vielfalt und Komplexitat der Vor-
erfahrungen gesetzt werden konnen
(Irion 2008). Die Vielfalt an Medienzu-
giangen und -kompetenzen bei Kindern
wird somit nicht nur bedingt durch un-
terschiedliche Medienerfahrungen in
verschiedenen sozialen Settings, son-
dern auch durch Unterschiede hinsicht-
lich der Entwicklungsvoraussetzungen
verschiedener Kinder. Angesichts der
hoéchst unterschiedlichen Vorerfahrun-
gen und Entwicklungsvoraussetzungen
sind gerade im Bereich der schulischen
Medienbildung individualisierende Ver-
fahren, die die unterschiedlichen Vor-
aussetzungen der Kinder beriicksichti-
gen, von grofler Bedeutung.

3. Die Geschichte der Kindheitsfor-
schung hin zu einer sozialwissenschaft-
lichen Erforschung der Kindheit macht
deutlich, dass Konstruktionen von
Kindheit in starker Abhéngigkeit von
jeweiligen Epochen und Kulturen zu se-
hen sind und um Verfahren zur Rekon-
struktion von Kindheit aus kindlicher
Perspektive erginzt werden miissen.
Doch auch mit den aktuellen sozialwis-
senschaftlichen Forschungsverfahren
kénnen Komplexitit, Vielfalt und Viel-
schichtigkeit von Kindheit nicht voll-
stindig rekonstruiert werden (Folling-
Albers 2014, S. 181). Eine eindeutige Be-
schreibung der Bedingungen des kind-
lichen Aufwachsens als problematisch
etwa wird dem aktuellen Aufwachsen
von Kindern in keinem Fall gerecht
(Schorch 2007). Kindheit ist zusam-
mengesetzt aus verschiedenen Berei-
chen, die jeweils eher positive und nega-
tive Tendenzen enthalten kénnen. Auch
fiir das Aufwachsen mit audiovisuellen

und digitalen Medien ist zu berticksich-
tigen, dass neben den haufig genannten
Risiken auch Chancen auszumachen
sind. Sowohl Risiken als auch Chancen
sind allerdings aus Erwachsenenper-
spektive nicht immer eindeutig abzu-
schitzen. In der Grundschule bedeu-
tet Medienbildung somit immer, die
Perspektive der Kinder ernst zu neh-
men, soll verhindert werden, dass die
Grundschulpddagogik durch zu starke
Moralisierungen unglaubwiirdig wird.
Insbesondere soll an dieser Stelle noch
einmal auf die Potenziale der Medien-
gesellschaft verwiesen werden. So ver-
fiigen Kinder heute iiber deutlich mehr
auflerschulische Lernangebote als in
vorigen Jahrzehnten. Medienbildung in
der Schule muss diese Potenziale auf-
greifen und sich damit auseinanderset-
zen, wie diese Entgrenzungsprozesse
von schulischem und privatem kind-
lichen Lernen (Folling-Albers 2000) ge-
nutzt werden kénnen und welche Kom-
petenzen Kinder fiir die Nutzung au-
Berschulischer Angebote bendtigen.

Medienbildung in der Grundschule
darf sich somit nicht auf eine einseitige
Vermittlungsperspektive beschranken,
sondern muss immer das Aufwachsen
der unterschiedlichen Kinder, ihre indi-
viduellen Erfahrungen, Entwicklungs-
voraussetzungen und Perspektiven auf
die Medien beriicksichtigen und sich
dabei des Umstandes bewusst bleiben,
dass pddagogische Vorstellungen von
Kindheit und deren Bewertung immer
nur konstruktivistische Niherungen
darstellen kénnen.

Medienbildung in der Grundschule
- eine Lotterie mit vielen Verlierern

In der Grundschule findet eine Medien-
bildung im Umgang mit digitalen Medi-
en nur sehr beschrinkt statt. So nutzen
nur 30% der Kinder zwischen sechs und
13 Jahren den Computer zumindest sel-
ten in der Schule, wobei diese Zahl of-
fensichtlich nur durch eine deutlich hé-
here Nutzung ab dem Alter von zehn
Jahren (also nach der Grundschulzeit)
zustande kommt (MPFS 2014, S. 40).
Grundschulkinder werden somit bei
Weitem noch nicht systematisch an eine
kompetente Nutzung der digitalen Me-
dien herangefiihrt. Ob die Medienkom-
petenz eines Kindes im Umgang mit

digitalen Medien in der Grundschule [>
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gefordert wird, bleibt also immer noch
Gliickssache. Die Grundschule produ-
ziert demnach bei der Einfithrung in die
vierte Kulturtechnik Medienkompetenz
eine nicht unerhebliche Zahl von Verlie-
rer_innen und dies, obwohl in den Bil-
dungsstandards der verschiedenen Lén-
der diese Kompetenzen inzwischen ein-
gefordert werden. Einen Hemmschuh
fiir die Innovation der Schulen in die-
sem Bereich bildet bei der Verankerung
von Medienkompetenzen in Bildungs-
standards die haufige Formulierung der
Standards in Form weicher, nicht iiber-
priifbarer Absichtserklirungen, die die
Landes- und Gemeindehaushalte scho-
nen. Ohne digitale Medien allerdings
kann eine moderne Medienbildung in
der Grundschule nicht gelingen.

Fir die Entwicklung innovativer
medienunterstiitzter Lernverfahren
kommt erschwerend hinzu, dass nur
wenige Grundschulklassenzimmer mit
Technologien ausgestattet sind, die ei-
nen grundschulgerechten Einsatz von
Digitalmedien ermdglichen. Techno-
logien mit didaktisch héherem Inno-
vationspotenzial finden gerade in der
Grundschule weniger Verwendung als
in anderen Schularten. Laut einer Allens-
bach-Umfrage aus dem Jahre 2013 nut-
zen nur 8% der Grundschulen, aber
34% der Gymnasien Tablets oder Note-
books im Unterricht und nur 15% der

Digitale Technologien werden in Grundschulen héufig in Computerraumen platziert.

Die schlechte Benutzerfreundlichkeit durch Industriecomputer und die schlechte
Integrierbarkeit in den alltdglichen Fachunterricht verhindern héufig eine innovative

Nutzung

Gerade in der Grundschule miissten
moderne Medien zum Einsatz kommen,
da die in der Grundschule weit verbrei-
teten individualisierten Unterrichtsfor-
men besonders von sehr gut bedienba-
ren und flexiblen technischen Losungen
profitieren konnen. Bei der Ausstattung
von Grundschulen empfiehlt der Grund-
schulverband im aktuell verdffentlich-
ten Standpunkt Medienbildung’ daher
die Orientierung an den Kriterien Un-
terstiitzung von Lernkulturen, Entwick-
lung von Medienkompetenzen, Okono-
mie, Zuverldssigkeit, Bedienbarkeit, In-
tegrierbarkeit, ~Gestaltbarkeit/Editier-
barkeit, gesundheitliche Vertraglichkeit

Moderner Unterricht durch neue Medien? Die Ausstattungsszenarien an Grund-
schulen lassen Lehrkraften hiufig keine andere Wahl, als sich althergebrachter
Frontalunterrichtsmethoden zu bedienen

Grundschulen haben ein interaktives
Whiteboard (Gymnasien 46 %)(Allens-
bach IfD-Umfrage 6254, Mirz 2013).
In einer Befragung bezeichnen 59 % der
Schulleitungen in Nordrhein-Westfalen
die Grundschulcomputer als teilweise
veraltet (Breiter et al. 2013).
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und Datenschutz. Gerade mobile Gera-
te (z.B. Tablets und andere Handheld-
gerite) erfiillen viele dieser Anforderun-
gen, wenngleich auch hier noch keine
umfassenden Losungen verfiigbar sind.
Die Tendenz, die Computerausstattung
der Grundschule unter Vernachldssi-

gung der genannten Kriterien direkt von
der Ausstattung weiterfithrender Schu-
len abzuleiten, verhindert hingegen die
Entwicklung innovativer Einsatzzwecke,
von der auch andere Schularten profitie-
ren konnten. Impulse fiir die Einrich-
tung innovativer Klassenrdume unter
Einbezug von Digitaltechnologien gibt
Kirch in diesem Heft.

Vom Lotteriespiel zum
schulischen Alltag?

Die Bildungspolitik ist somit gefordert,
nicht nur verbindliche Standards zu
formulieren, sondern auch zu iiberprii-
fen, ob die Umsetzung dieser Standards
an Grundschulen iberhaupt méglich
ist, und wie deren verldssliche Absiche-
rung erreicht werden kann. Neben der
Ausstattung mit geeigneter Soft- und
Hardware sind vor allem auch die Wei-
terbildungssituation des padagogischen
Personals und die Netzwerkbetreuung
in den Schulen zu beriicksichtigen.

Die Entwicklung innovativer Unter-
richtskonzepte mit digitalen Medien, die
Forderung von Medienkompetenz und
die Wahrnehmung von Aufgaben des
Kindermedienschutzes in der Grund-
schule soll durch diese Ausgabe der
Grundschule aktuell angeregt werden. So
klart Peschel in seinem Artikel die Ver-
ortung der Medienbildung in der Sach-
unterrichtsdidaktik, Kirch gibt Impulse
fiir die Ausstattung von Grundschulklas-
senzimmern, Ladel entwickelt Potenzia-
le des Einsatzes von digitalen Medien im
Mathematikunterricht, Schatz gibt Emp-
fehlungen fiir die Einfithrung des Inter-
nets in der Grundschule, Ernst/Asmus



stellen Moglichkeiten vor, eLearning mit
Lernwerkstattarbeit zu verbinden und
Vorst zeigt Wege auf, wie Grundschul-
unterricht auf die hohe Bedeutung von
Bild-Text-Medien im Rahmen des Litera-
turunterrichts reagieren kann. 0

Anmerkungen

(1) Soziale Aktivititen sind streng genom-
men nicht klar von Computeraktivititen zu
trennen. So betont Aufenanger (2015) unter
anderem die sozialen Aspekte des gemein-
samen Computerspiels.
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Markus Peschel

Unterricht gestalten - Lernkulturen entwickeln

Fiir den Sachunterricht wurde 2013 der Perspektivrahmen Sachunterricht
(GDSU 2013) neu entwickelt und vorgestellt. Hier finden sich Uberlegungen,
was Kinder in der Grundschule kénnen sollen, und es werden perspektiven-
iibergreifende bzw. perspektivenbezogene Denk-, Arbeits- und Handlungswei-
sen formuliert. Weiterhin werden perspektivenvernetzende Themenbereiche
benannt, die fachiibergreifend und exemplarisch die Bedeutsamkeit bestimm-
ter Themen (nicht nur) fiir den Sachunterricht aufzeigen sollen.

% in Themenbereich ist die Ar-
beit mit und {iber Medien. Er
4 zeigt die Bedeutsamkeit der Me-
dienarbeit speziell im Sachunterricht
auf, was nicht zuletzt durch die immer
schneller erscheinende Entwicklung auf
technischer und gesellschaftlicher Ebe-
ne erforderlich ist.

Die zu entwickelnden medialen Kom-
petenzen, wie sie im Perspektivrahmen
der GDSU (2013) beschrieben werden,
sind: Funktion, Machart und Wirkun-
gen von Medien kennen und Medien
gezielt und reflektiert nutzen kénnen.
Auch im »perspektivenvernetzenden
Themenbereich Medien« (ebd.: 83 —-86)
wird dieses Zusammenspiel von Medi-
um als Lerngegenstand und Medium
als Lehr-Lernmittel in den in der Tradi-
tion von Baake (1997) und Tulodziecki
(1997) stehenden Kompetenzformulie-
rungen deutlich:
® »Medien und ihre Wirkungen ken-
nen- und erfahren(lernen)

% Medien zielgerichtet und zweckbezo-
gen handhaben und nutzen

& Medien (ihren Gebrauch, ihren Kon-
sum und ihre Wirkungen) reflektieren«
(GDSU 2013, S. 84).

Medien und besonders Neue Medien
sind immer wieder in der Diskussion,
wenn es um die Zielgruppe Kinder und
Schule geht. Dabei werden diese Diskus-
sionen teils kontrér gefiihrt, sie sind zeit-
weise polemisch und manchmal unwis-
send bzw. unwissenschaftlich gefiihrt.
Es gibt verschiedene Forderungen unter-
schiedlicher Experten, was zeigt, dass es
sehr unterschiedliche Ansétze des Ver-
stindnisses iiber Medien in der Schule
gibt. In Bezug auf die Grundschule exis-
tiert dabei eine besondere Sensibilitit im
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Bezug zum Themenbereich Medien, was
einerseits als »Bewahrungspidagogik«
(Mitzlaff 2010) bezeichnet wird, ande-
rerseits die Frage nach den moglichen
Medienkompetenzen von Grundschii-
lern beinhaltet, die sehr unterschiedlich
interpretiert werden.

Die dabei gefithrten padagogischen,
didaktischen und teilweise neuropsy-
chologischen Diskurse werden aller-
dings meist {iber das Lernen (aber auch:
Spielen, Verwenden, Verkiimmern) mit
Medien gefithrt. Dabei wird vergessen,
dass Schule und besonders Sachunter-
richt auch immer den Auftrag hat, iber
Themen bzw. speziell iiber Medien zu in-
formieren und diese zu bearbeiten und
zu reflektieren. Mediennutzung und Me-
dienkonsum, mediale Vermittlung und
mediale Quellen sollen (nicht nur) im
Sachunterricht reflektiert werden, um
einen sinnvollen Einsatz zu vermitteln.
Viele Ficher arbeiten dabei auf der Nut-
zungsseite und beziehen den Computer
als Schreibmaschine oder fiir die Bear-
beitung von Lernsoftware ein. Der Sach-

unterricht hat hingegen eine weit grofle-
re Notwendigkeit, Neue Medien im Sin-
ne der Recherche oder Prisentation zu
nutzen und damit im Sinne des Begriffs
»Medium« zu verstehen, mit dem man
etwas macht; eben prisentieren oder re-
cherchieren u.a.m. Der Sachunterricht
ist dabei das Fach, das die Neuen Medien
samt den neuen Diensten, Chancen und
Moglichkeit des Internets als Thema im
Unterricht behandelt und somit ein Ler-
nen iiber Medien bzw. mediale Einsatz-
moglichkeiten, Chancen, Grenzen und
Gefahren anstrebt.

Fiir den Sachunterricht lasst sich kon-
statieren: Medien sind Teil der Lebens-
welt der Kinder und werden damit zum
Thema im Sachunterricht, denn der
Sachunterricht hat »die anspruchsvolle
Aufgabe, Schiilerinnen und Schiiler da-
bei zu unterstiitzen, Phianomene und
Zusammenhinge der Lebenswelt wahr-
zunehmen und zu verstehen« (GDSU
2013, . 9). Dies ist eine wichtige medien-
padagogische Aufgabe fiir die Grund-
schule (z.B. Baake 1997, Neufl 2012).
Weiterhin gilt, dass Medien insbeson-
dere im Sachunterricht seit jeher helfen,
komplizierte oder schwer erkennbare
Vorginge oder Phinomene anschaulich
zu machen, ber Modellierungen einen
Einblick in Prozesse und Zusammen-
hinge zu ermoglichen und mittels aktu-
eller Neuer Medien sich vertieft mit der
Umwelt auseinanderzusetzen. Es gehort
also mehr dazu, als Medien einzusetzen;
es sollen auch die Chancen und Grenzen
des Einsatzes vermittelt werden. Es geht
- insbesondere im Sachunterricht — um
die Entwicklung von bzw. Erziehung
zu einer Medienkompetenz, die in Ein-
klang mit den neuen Moglichkeiten der
Mitgestaltung im Internet steht und die
neuen technischen Chancen nutzt; um
zu einer reflektierten Mediennutzung zu
gelangen.

So wie die mediale Technikentwick-
lung in den letzten Jahrzehnten immer
wieder Einfluss auf den Alltag - sei es
die Fahrplansuche, die Kontenfiih-
rung, Schulessenab-/anmeldungen oder



die Nutzung von kinderleicht zu bedie-
nenden Tablets — hatte, zeigen sich die
Einfliisse der verdnderten Medienwelt
ebenfalls im Schulalltag und im Sach-
unterricht (man denke nur an die Ein-
fithrung von Karten, Schulbiichern, Ta-
feln, dem Overheadprojektor/Polilux
oder das Sprach- bzw. Computerlabor).
Sie erweitern die Handlungsoptionen
der Schiiler und Lehrkrifte und erlau-
ben neue didaktische Moglichkeiten.
Stets gilt es, Medien und Materialien
so auszuwéhlen, dass Kinder bezogen
auf die Sache zum Staunen, Tun, Fra-
gen und Denken angeregt werden. Die
Einsatzformen von »dem Internet«, der
Umgang mit Realobjekten, Modellen
und Symboliken sind dabei an die In-
halte, Aufgaben und Arbeitsméglich-
keiten sowie die Lern- und Erfahrungs-
moglichkeiten abzustimmen; nicht das
Medium oder der Lernort ist entschei-
dend, sondern die Frage nach Lernzie-
len bzw. den zu entwickelnden Kom-
petenzen. Nicht die Auswahl und der
Zweck von »traditionellen« oder »neu-
en« Medien ist entscheidend, sondern
Inhalt, didaktischer Kontext und das
professionelle und didaktisch-piddago-
gische Verstindnis der Lehrperson.
Diese medialen Kompetenzen kénnen
im Unterricht genutzt und entwickelt
werden, die verdnderten Gewohnheiten
und die Handhabung von Medien sei-
tens der Schiiler hingegen miissen im
Unterricht thematisiert werden.

{Ubersicht Medienlernen

Die Grafik macht die Zusammenhinge
zwischen den vielfdltigen Benennun-
gen rund um den Bereich von Medien
und Lernen in der Grundschule deut-
lich. Letztlich geht es um die Entwick-
lung einer Medienkompetenz, die aber
in einem institutionalisierten Rahmen,
angeleitet und mit einer doppelten Zijel-
perspektive (lernen mit Medien, Lernen
tiber Medien) entwickelt werden soll.
Dies geschieht an/in didaktisch ausge-
richteten Lernorten wie Schule, Kinder-
garten u.a. Dabei werden Medien jegli-
cher Art in Hinblick auf Einsatzzweck,
Lernziel und zu entwickelnden Kompe-
tenzen geplant und das Ziel, kompetent
mit Medien in unterschiedlichen Situa-
tionen adidquat umzugehen, vermittelt.
Im Sachunterricht ist dabei das tiberge-
ordnete Ziel, die Kinder bei der Erschlie-

Mediales Lernen im Sachunterricht

Begrifflichkeiten und Inhalte im Kontext
Welt erschlieBenden Lehrens und Lernens im Sachunterricht

Medienpadagogik
~ umfasst alle Medienprozesse in pddagogischen Situationen
- hat das Ziel - tber die Entwicklung von Kompetenzen — Medienbildung zu
ermdglichen

gesellschaftliche und politische Aspekte der Ziele, Inhalte, Wirkungsweisen,
Nutzungen und der Gestaltung von Medien

- beschreibt, systematisiert und bewertet erzieherische, persénlichkeitsbildende,

Medienbildung
~ Teil allgemeiner Bildung als
selbstbestimmt-reflexive und
verantwortlich-partizipative
Inforfnations-, Ausdrucks- und
Kommunikationsfahigkeit
betont die kritische Reflexion im
Umgang mit Medien (Rezeption,

Medienerziehung
- schafft bildungsbedeutsame
(Medien-)Situationen
— begleitet Nutzung und
kritische Reflexion
- klart auf, wirkt ein, leitet an
— gibt Orientierung -
- schiitzt, »behitet, 6ffnet

Nutzung und Produktion)

Mediendidakﬁk\

- befragt und ordnet Medien als Lernwerkzeuge
nach Zielen, Inhalten, Methoden, didaktischer
Rahmung

- stellt Kriterien zur Analyse, Auswahl und
Entwicklung bereit
- instruiert mediengestiitzte Lehr-Lernprozesse

Medienkompetenz
Potenzial, mit Medien in unterschiedlichen Situationen verantwortungsvoll
umgehen, sie zielgerichet einsetzen und selbstbestimmt gestalten zu kénnen.
Dazu gehoren:

Gefahren von Medien bzw. ihrer Nutzung und Gestaltung

- Fertigkeiten im Umgang mit Medien (Bedienung)

- Fahigkeiten, Medien bewusst, reflektiert, kritisch und kreativ zu analysieren,
zu nutzen und zu gestalten

- Bereitschaft und Motivation, medienkritisch und medienkreativ zu handeln

- Kenntnisse iber Arten, Macharten, Intentionen, Wirkungen, Moglichkeiten und

Abb. 1: Mediales Lernen im Sachunterricht (Gervé/Peschel 2013, Peschel 2015)
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Bung von Welt zu unterstiitzen, Dies be-
riicksichtigt einerseits, dass die Medien
(immer schon) Teil der Lebenswirklich-
keit der Kinder sind, was sich in der ak-
tuellen Umwelt der Kinder zunehmend
durch digitale Medien abbildet. Ander-
seits werden Medien genutzt, um Pha-
nomene der Umwelt zu erschliefien, sich
zu informieren und die Lernergebnisse
aufzuarbeiten und zu présentieren. Dies
geschieht zunehmend ebenfalls in digi-
taler Form auf Online-Plattformen, wie
z.B. www.kidipedia.de.

Chancen

Im Sachunterricht sind verschiedenste
Medien wie Biicher, Plakate, Karten,
Modelle, Praparate, Prisentationsgerate,
Bilder, Fotoapparate und diverse Real-
objekte Bestandteil der unterrichtlichen
Arbeit, und es werden immer Medien-
kombination darunter zu finden sein,
die mittels eines Mediums ein ande-
res prisentieren. So wird ein Buch fiir
den Sachunterricht verschiedene Medi-
en wie Buch, Zeitung, Tablet, Smart-/
Mobiltelefon usw. didaktisch aufberei-
ten und die Vorteile und Grenzen the-
matisieren. Eine Recherche {iber einen
Windpark in der Nordsee wird Web-
seiten nutzen, die Bilder enthalten oder
verschiedene Kartendarstellungen.

Die Kombination verschiedener Me-
dien, hier Bilder, Zeichnungen und
Texte, war die grofle Leistung des Or-
bis sensualium pictus von Comenius
(1658), in dem Bilder und Zeichnungen
eingesetzt wurden, um Sachverhalte an-
schaulich zu machen, um Phinomene
zu erschliefen und Symboliken in Be-
zug auf die reale Darstellung zu vermit-
teln (Jung 2003). Medien wurden seit-
her benutzt, um schwer Wahrnehm-
bares zuginglich zu machen, um be-
stimmte Aspekte zu fokussieren oder zu
veranschaulichen, z.B. iiber Vergrofie-
rungen oder Schematisierungen. Zeitlu-
pen oder Zeitrafferaufnahmen eréffnen
Kindern Wege in unerkennbare Abfol-
gen, wie dem Wachsen von Pflanzen
oder der Verformung eines Tennisballs
beim Aufprall.

Diese medialen Vermittlungsformen
werden nun um die neuen Moglichkei-
ten der Neuen Medien (vgl. Peschel 2015
i.D.) erweitert und in diesem erwei-
terten Rahmen sind neue didaktische
Maéglichkeiten nutzbar. Neue Maglich-
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keiten entstehen z.B. durch die Einbe-

ziehung von GPS-Geriten, Tablets und
Karten in Papierform bei einer Analyse
des schulischen Umfeldes, bei dem die
unterschiedlichen Darstellungen, Zu-
satzinformationen und Positionsgenau-
igkeiten eine Erweiterung und gleich-
zeitig kritische Einschitzung bisheriger
Nutzungen erméglichen (vgl. Gryl 2015
i.D.). Auch die Einbeziehung von Wi-
kis (www.kidipedia.de u.a.) oder Film-
zugingen (Youtube u.a.) in die Lernaus-
einandersetzung sorgt fir weitere Mog-
lichkeiten der Darstellungsformen mit
gleichzeitiger Beteiligungsmoglichkeit.
Diese Angebote auszuwéhlen und sorg-
sam in den Sachunterricht einzubinden
ist die Aufgabe der Sachunterrichtslehr-
kraft, die alle Medien unter dem Aspekt
der Vermittlung und des Angebots meh-
rerer Zuginge auswahlt und einsetzt.!

Medien sind fiir Kinder z.B. Quellen
fiir Recherche und Wissenserwerb und
koénnen als didaktisch angepasste Infor-
mationstrager dabei unterstiitzen, ge-
fundene Informationen aufzuarbeiten
und darzustellen. Mediale Werkzeuge
(PC, Tablet) und bestimmte Software
(Text, Bild, Grafikprogramme) erlau-
ben es, Bild, Text und ggf. Ton zu kom-
binieren und helfen Kindern dabei, ihre
individuellen Wahrnehmungen aus-
zudriicken, mitzuteilen und zu disku-
tieren. Eine zu Grunde liegende Prob-
lemorientierung und eine strukturierte
Dokumentation der erarbeiteten Lern-
ergebnisse kann dazu fithren, dass das
Medium als solches eine substituieren-
de Funktion erhilt. »Diese Kernfunkti-
onen wahrnehmen/informieren - ge-
stalten — kommunizieren (Gervé 2008,
S. 35) weisen den Medien im Sach-
unterricht eine dienende Rolle zu. Im
Verstdndnis einer konstruktivistischen
Didaktik (Klein/Oettinger 2000; M&l-
ler 2001) sind sie Bausteine und Werk-
zeuge fir die individuelle und sozia-
le Konstruktion von (Welt-)Wissen als
Basis fiir kompetentes Handeln« (Ger-
vé / Peschel 2013).

Dabei geht es u.a. darum, dass Kin-
der lernen, Medien passend dem Zweck
auszuwihlen. Sie benétigen Unterstit-
zung beim Wahrnehmen, Informieren,
Erarbeiten, Dokumentieren, Gestal-
ten, Prasentieren, Kommunizieren und
Uben (Gervé 2008, S. 35). Sie sollen in-
dividuell den eigenaktiven und sozia-
len Konstruktionsprozess bzw. Verste-

hensprozess weiterentwickeln und iiber
das Lernen mit Medien zu einem Ler-
nen iiber Medien gelangen. Diese Pola-
ritdt der Beschaftigung mit Medien geht
somit in einem handlungsorientierten
Unterricht auf und die Kinder erleben
beide Funktionen und Zielrichtungen
der Arbeit mit Medien.

Lernkulturen

Fiir die Individualisierung des media-
len Lehr-Lernprozesses gilt es, Lernum-
gebungen zu gestalten, die einen kon-
struktiven Charakter haben und den
Kindern Zuginge schaffen, sich Sach-
verhalte z.B. iiber individuelles Arbei-
ten in einer Werkstatt und die Ausbil-
dung eigener Lernwege zu erschlieffen.
Sie sollen Kenntnisse bzw. Fertigkeiten
erwerben bzw. erweitern, die es ihnen
einerseits ermdglichen, sich die Welt zu
erschliefen, und andererseits gleich-
sam die Welterschliefung mittels Me-
dien zu erweitern und gleichzeitig eine
mediale Kompetenz zu erwerben. Da-
fiir ist ein vielfaltiges und differenzie-
rendes Angebot an traditionellen wie
digitalen Materialien notwendig, die
gut strukturiert und aufeinander ab-
gestimmt sind. Sie sollten offen genug
angelegt sein, um konstruktives, reflek-
tiertes und flexibles Denken anzure-
gen. Dies erfordert, wenig vorgefertig-
te, einseitige oder eindeutige Losungen,
wohl aber Leitfragen und klare Lern-
wege gezielt anzubieten. Das indivi-
dualisierte Arbeiten muss gleichsam
durch Leitfragen und Zielorientierung
sowie antizipierte Lernwege unterstiitzt
werden, ohne dass den Kindern diese
Angebote zu frith und zu offensiv auf-
gendtigt werden. Kommunikative Aus-
tauschformen und gemeinschaftliche
Lernsequenzen erhohen die Auseinan-
dersetzung mit dem Lerngegenstand
und sichern ein (ggf. vorldufiges) Lern-
ergebnis ab (Peschel 2014). Diese Lern-
formen und die Erweiterung durch ei-
nen adiquaten Einsatz und einen di-
daktischen Mehrwert erlauben die
Entwicklung einer neuen Lernkultur,
die sich nicht in erster Linie durch den
Einsatz bzw. die Definition von Neuen
Medien auszeichnet, sondern die neu-
en Moglichkeiten der neuen Medien in
den Blick nimmt und daraus dauerhaft
Unterricht im Sinne einer Lernkultur
etabliert.



Dabei gilt: je offener und individu-
eller die Lernphasen angeboten wer-
den (z.B. Offenes Experimentieren mit
Alltagsmaterialien), desto eher sollten
strukturierende Elemente und geplan-
te Medien bzw. mediale Einsatzzwecke
im Verstindigungs- und Austauschpro-
zess eingesetzt werden. Je verbindlicher,
strukturierter und inhaltlich begrenzter
die Lerninhalte sind, desto offener sollte
in einer kommunikativen Form die ge-
meinschaftliche Arbeit angegangen wer-
den und kognitive Konflikte provoziert
werden, die ein Denken {iber den kon-
kreten Gegenstand hinaus erlauben.

Medien konnen unterschiedlich be-
setzt werden. Sie dienen der Anschau-
ung, sie motivieren oder beinhalten
kognitive Aktivierungen. Sie kénnen zu
unterschiedlichen Zeiten und auf un-
terschiedliche Weise eingesetzt werden
und z.B. die gemeinsame Einfilhrung
eines Themas unterstiitzen (Zeitungs-
ausschnitt, Film, Realobjekte wie Pflan-
zen 0. A.), sie ermoglichen verschiedene
Zuginge zu einem Thema (handlungs-
orientiert, rezeptiv u.a.) oder lassen ein
problemorientiertes Vorgehen mittels
verschiedener strukturierter Hilfen zu
(E-Mail-Korrespondenz, Telefon, Brief
usw.). Auch ein (wohl geplanter!) Leh-
rervortrag mit einer informierenden
Présentation schaftt vielperspektivische
Einsichten in ein Thema und bietet so-
wohl Orientierung als auch Handlungs-
felder an.

Kommunikative  Austauschphasen
sind dabei umso wichtiger, um die Lern-
wege und Themengebiete abzustim-
men, zu beraten, Widerspriiche aufzu-
zeigen und innovative Losungsideen
gemeinschaftlich zu besprechen. Indi-
viduelle Lernergebnisse konnen im Ge-
spréach, ggf. medial unterstiitzt, zu weite-
ren Ideen und neuen Lsungswegen an-
regen und z.B. in einer Stuhlkreisrunde
gemeinschaftlich gepriift, diskutiert und
iber verdnderte bzw. abgestimmte Vor-
gehensweisen weiter verfolgt werden. In
diesen Runden koénnen Kinder mittels
verschiedener Medien wie Plakate oder
Powerpoint-Prisentationen den Dbishe-
rigen Lernweg und Lernstand darstel-
len und gemeinschaftlich gesicherte Er-
kenntnisse konnen medial fixiert wer-
den. Dies geschieht bisweilen schon
zumeist in Form von Heftarbeit oder
Wandplakat, kann aber durch netzba-
sierte Formen (z.B. www.kidipedia.de;

Peschel 2010) ausgeweitet und dauer-
haft als neue Form der unidirektiona-
len Kommunikation (Wiki) als neues
Element eingesetzt werden, was zu einer
neuen Austausch-Community fithrt und
damit zundchst klassenweit gesichertes
Wissen in einen grofieren Kontext stellt.
Medien sind somit auf der einen Seite
(schon immer!) Werkzeuge zur Welter-
schliefSung im Sachunterricht, denn es
gilt, »Schiilerinnen und Schiler dabei
zu unterstiitzen, selbststindig, metho-
disch reflektiert neue Erkenntnisse auf-
zubauen« (GDSU 2013, S. 9). Besonderes
Augenmerk liegt hierbei immer auf den
jeweiligen »neuen Medien«. Sie miissen
sich fiir schulische, pddagogische, fach-
didaktische und fachliche Kompeten-
zen bewihren, neue Moglichkeiten er-
6ffnen und entsprechende Beispiele fiir
den Einsatz im Unterricht anbieten. So-
fern dieser Auswahl- und Auslesepro-
zess positiv erfolgt ist, bereichern die
Medien den Unterricht in Hinblick auf
die Entwicklung einer neuen Lernkul-
tur, die nicht nur durch neue Medien an
sich, sondern durch einen neuen Um-
gang und neue didaktische Moglichkei-
ten mittels Medieneinsatz bedingt ist.
Das Primat der Lehr-Lernprozesse
mit und tiber Medien legt den Fokus auf
die Lernziele, den Lerngegenstand, die
Reprasentationsformen (Objekt, Modell,
Film, Bild, Tonaufnahme, Sprache /Text,
Symbole oder multiple Kombinatio-
nen), die Auswahl des Mediums (Buch,

Diaprojektor, Fernseher, Computer, In-

teractive Whiteboard usw.) und weist
den Medien eine dienende Rolle im
Lehr-Lernprozess zu.

In diesem Sinne »losen sich die Pola-
ritdten zwischen originaler und vermit-
telter Erfahrung ebenso auf« (Gervé,
Peschel 2013) wie »zwischen realer und
virtueller Welt und zwischen Lernge-
genstand und Lehr-Lernmittel« (ebd.);
Kinder erschlielen sich die medial ver-
mittelte und real begegnete Welt mit
Medien und iiber die Arbeit mit Medi-
en im Sinne eines genetischen Lernens.

Hier riicken ferner mediendidakti-
sche Betrachtungen in den Fokus des
Sachunterrichts, denn die Sachunter-
richtsdidaktik ist ein »Bereich der Di-
daktik, in dem alle Uberlegungen zu-
sammengefasst sind, bei denen es im
Wesentlichen um die Frage geht, wie
Medien bzw. Medienangebote oder
Medienbeitrdge zur FErreichung pad-

agogisch gerechtfertigter Ziele gestal-
tet und verwendet werden kénnen oder
sollen« (Tulodziecki 1997, S. 45).

Gefahren und Kompetenz-
entwickiung

Mit den neuen mobilen Méglichkeiten
gehen neue Nutzungsformen u.a. durch
Social Medias (Facebook, WhatsApp
u.a.) einher, was durchaus neue Gefah-
ren birgt, da ein neuer Umgang mit den
Moglichkeiten des Web 2.0, also das
Internet, in dem man sich nicht nur in-
formieren, sondern das man mitgestal-
ten kann, neu ausgebildet werden muss.
Ein Beispiel der verdnderten Meinungs-
bildungsprozesse sind die (meist ano-
nymen) Foren, in denen Meinungsbe-
kundungen (»Likes« oder Kommentare)
missbrauchlich genutzt werden. Cyber-
Mobbing in Form von »Shitstorms«
(Wort des Jahres 2012 in der Schweiz,
»Anglizismus 2011« in Deutschland
und in die neue Auflage des Duden auf-
genommen!) betrifft teilweise schon
Grundschiiler.

Dabei ergibt sich vor dem Hinter-
grund der jeweiligen verschiedenen
Klassensituationen, der rdumlichen Be-
dingungen und Ausstattung sowie der
sozialen Situation die Frage nach Aus-
wahl und Nutzung verschiedener Me-
dien und Materialien2. Ziel einer jeg-
lichen Auswahl ist es, Kinder bei ihrer
Kompetenzentwicklung zu unterstiitzen.

Dies muss auf die Altersgruppe bzw.
Klassenstufe abgestimmt werden, denn
die Mediennutzung fiir Prasentationen
oder zur Kommunikation unterschei-
den sich auch aufgrund der bisherigen
privaten Kompetenz, die die Kinder er-
worben haben. Auch geschlechterspe-
zifische Zugangs- und Umgangsweisen
der Kinder sollten bei der Einbeziehung
verschiedener Medien und deren Nut-
zung sowie der Auswahl der Inhalte be-
riicksichtigt werden (vgl. Neufl 2012).
Weniger die Alterszuordnung ist aus-
schlagebend fiir einen adidquaten Ein-
satz und Umgang, sondern vielmehr
die bislang erworbenen Kompetenzen;
dies macht angesichts der groflen He-
terogenitit eine individualisierte Beob-
achtung des Mediennutzungsverhaltens
erforderlich. Kochan betonte die un-
terschiedlichen Anforderungen schon
1996, indem sie die Bedeutung der Me-
dien fiir kultursoziologische Aspek-
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te der Integration aufwarf. Ihr »Ansatz
kniipft daran an, dass mit dem Compu-
ter schulischen Benachteiligungen auf
Grund von Herkunft und Geschlecht
entgegengewirkt werden kann, wenn
sich die Grundschule diesem Medium
Offnet und ihre Nutzung nicht nur den
Kindern aus entsprechend >hoherenc
kulturellen Milieus {iiberlassen will«
(Aufenanger 2000, S. 11).

Es ist also bei einer Entwicklung
von Kompetenzen in Bezug auf Medi-
en auch im Sinne der Erweiterung der
Kompetenzen erforderlich, die Einsatz-
form, den Einsatzzweck und die ange-
strebten Kompetenzentwicklungen zu
planen. Insofern ist es hilfreich, bei ei-
ner Diskussion tiber die neuen Medi-
en im Sachunterricht genau zu spezi-
fizieren, ob nun das Gerit, der Inhalt,
die Nutzung oder die Nutzergruppe ge-
meint ist. Viele Aussagen, die zu den
neuen Medien getroffen werden, unter-
scheiden nicht, ob das Klassenprojekt
zum Thema Bach um einen historischen
Abriss aus dem Internet, mit Informati-
onstafeln iiber die Lebewesen im Bach
oder einem Chat iiber die (Re-)Naturie-
rung erweitert wird, da dieses sorgsam
geplante didaktische Setting gemein-
sam mit der Frage nach Cybermobbing
und ausufernden Videospielen in einen
Topf geworfen wird. Die daraus resul-
tierende bewahrpadagogische Haltung
(Mitzlaff 2010) kann nicht das Ziel einer
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daraus die doppelte Aufgabe, bei der
Arbeit mit Medien gleichsam Kompe-
tenzen iiber Medien auszubilden.
Medien in der Schule, die Vermitt-
lung notwendiger Kompetenzen und
damit die Frage nach der Behandlung
im Unterricht und speziell im Sachun-
terricht sind damit so aktuell wie selten
ZUvor. |
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Die Bedeutung einer gut vorbereiteten und strukturierten Lernumgebung wird
schon in der Reformpidagogik etwa bei Maria Montessori hervorgehoben (vgl.
Holtstiege,1986, S.128ff). Sie umfasst das gesamte Schuigelinde, das Gebiude,
den Klassenraum, dessen Ausstattung und die verwendeten Materialien.

uch heute gilt ein lernfdrder-
liches Klassenklima als Quali-
A B titsmerkmal fir guten Unter-
richt. Daruntér versteht Meyer gegen-
seitigen Respekt, verldsslich einge-
haltene Regeln, gemeinsam geteilte
Verantwortung, Gerechtigkeit und Fiir-
sorge (vgl. Meyer 2004, S. 491f)

Der Raum und seine Gestaltung ha-
ben Einfluss auf das Wohlbefinden der
Lehrkrifte und Schiiler und damit auf
das Klassenklima. Dazu gehoren neben
Fragen der Raumluft die Akustik, die
farbliche Gestaltung des Raums, die Be-
leuchtung und dessen Ausstattung (vgl.
Kahlert et al. 2013).

Medien beeinflussen als Teil die-
ser Ausstattung bzw. Lernumgebung
die »klimatischen« Bedingungen eines
Raumes. Neben herkommlichen Mate-
rialien sollen zunehmend auch digitale
Medien Teil dieser schulischen Umge-
bung sein, um zu gewdhrleisten, dass
Unterricht auch medienpiadagogischen
Anspriichen gerecht wird (vgl. Bayeri-
sches Staatsministerium fir Unterricht
und Kultus 2012).

Abb. 1: Computerraum

In traditionellen Computerrdumen
wird die Raumwirkung durch die me-
diale Ausstattung bestimmt. Haufig
wirken diese Rédume vollgestellt. Die
Hintergrundgerdusche der Gerite ver-
schlechtern eine lernférderliche Raum-
akustik. Der geforderte Einbezug von
Digitaltechnologien im Unterricht er-
fordert daher neue Technologiekon-
zepte, soll das Raumkonzept nicht von
Computern dominiert werden, sondern
auf das Lernen der Kinder und das Un-
terrichten der Lehrkrifte ausgerichtet
werden.

Aktuelle rédumliche Integration
digitaler Medien in Grundschulen

Neuere Studien zur Nutzung digitaler
Medien in Schule und Unterricht stellen
fest, dass digitale Medien in der Grund-
schule in erster Linie in Form von Com-
puterrdumen zugidnglich gemacht wer-
den (Deutsche Telekom Stiftung & IFD
Allensbach 2013, S. 17).

Eine weitere Nutzungsmoglichkeit
in Klassenzimmern von Grundschu-

Klassenraum der Grundschule

len ist die Gestaltung von Arbeitsplat-
zen durch Inselldsungen bzw. Com-
puterecken. Dieser erste Eindruck aus
Unterrichtshospitationen wird unter-
stiitzt, wenn man Bilder sichtet, die
nach einer Googlesuche mit den Begrif-
fen »Computer und Grundschule« an-
gezeigt werden.

Computer in Computerrdumen sind
bislang zumeist kabelgebunden und vo-
luminés und erschweren dadurch eine

flexible Nutzung des Raumes. Sie lassen
keinen spontanen, bedarfsorientierten
Medieneinsatz zu, wie er sich flexibel
aus dem Unterricht heraus entwickeln
sollte. Die Nutzung dieser Rdume im-
pliziert, dass der Medieneinsatz voraus-
geplant und der Unterricht unterbro-
chen werden muss. Digitaltechnologien
kénnen daher nicht flexibel bei der Be-
arbeitung eines Themas eingesetzt wer-
den, etwa wenn es darum geht, schnell
einen Filmausschnitt zur Veranschau-
lichung zu betrachten oder ein Foto in
eine Schiilerprisentation einzubinden.
In Computerraumen sitzen die Schii-
lerinnen und Schiiler vor bzw. hinter
groflen Bildschirmen. Dies erschwert
die Kommunikation und Zusammen-
arbeit zwischen den Kindern. Die Bild-
schirme dominieren somit hdufig das
Lernen und verhindern die Verwen-
dung flexibler Sozial- und Arbeitsfor-
men. Die Methodenvielfalt wird da-
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durch reduziert. Gerade grundschulge-
rechte Arbeitsformen leiden unter die-
sem Diktat traditioneller Computer.

Computerecken und Computerinseln
im Klassenzimmer ermoglichen zwar
einen spontanen Einsatz der Medien,
jedoch beanspruchen sie zusitzlichen
Platz. Auch hier ist der Einsatz der Me-
dien unflexibel und ortsgebunden.

Zusammenfassend ldsst sich feststel-
len, dass existierende mediale Raum-
konzepte das Klassenzimmer bzw. den
Raum in seiner Gesamtheit beeinflus-
sen. Sie haben damit Auswirkungen
auf die Gestaltungsmoglichkeiten im
Unterricht allgemein wie auch auf die
Nutzung der Medien im Speziellen. Be-
stehende Raumkonzepte in Form von
Computerrdumen oder Computerinseln
beschrinken die sozialen und metho-
dischen Entfaltungsmoglichkeiten im
Unterricht.

Mediendidaktische Anforderungen
an die Integration digitaler Medien
in der Grundschule

Aktuelle Lehrplédne fordern, dass Me-
dien »aller Art in einer sinnvollen, di-
daktisch und pddagogisch reflektierten
Art und Weise« eingesetzt werden sol-
len (Bayerisches Staatsministerium fiir
Unterricht und Kultus 2012, S. 357).
Mit Bezug auf den Einsatz digita-
ler Medien im Unterricht fordert der
LehrplanPlus, der hier exemplarisch ge-
nannt werden soll, dass »... ihr vielfalti-

Abb.2: Arbeit eines Schiilers am eigenen Platz mit Heft und Tablet
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ges didaktisch-methodisches Potenzial,
das Anschaulichkeit, inhaltliche At-
traktivitit und formale Qualitit ebenso
einschliefit wie die Moglichkeit, eigene
mediale Produkte kreativ zu gestalten,
als Motor und Motivator fiir das Lehren
und Lernen ...« (ebd., S. 359).

Damit werden hohe Anforderungen
an die Nutzung digitaler Medien ge-
stellt.

Réumliche Anforderungen an
die integration digitaler Medien
in der Grundschule

Die vorbereitete Umgebung eines Klas-
senzimmers wird insbesondere durch
den gestalteten Raum bestimmt. Kahlert
und Nitsche versuchen mit Triple AAA
Qualititskriterien fiir die Raumgestal-
tung zu definieren. Triple AAA steht da-
bei fiir anregend, anforderungsgerecht
und adaptiv (vgl. Kahlert/ Nitsche 2015).
Lernumgebungen sollten anregend
sein. Sie sollten sowohl dsthetischen als
auch praktischen Gestaltungskriterien
entsprechen. Anregend ist eine Lern-
umgebung dann, wenn sie zum Lernen
motiviert, Lust auf die Auseinanderset-
zung mit den Inhalten, den Dingen und
Menschen macht (vgl. ebd. 2015, S. 41).
Als  anforderungsgerecht  werden

Lernumgebungen definiert, wenn die-
se den padagogischen Anforderungen
der Schulform, der Jahrgangsstufe, der
Klasse oder dem Lerner entsprechen
(vgl. ebd. 2015, S. 41).

R

Lernumgebungen sollten zusatzlich
adaptiv sein, um sich gemafl den jewei-
ligen Anforderungen ohne gréferen
Aufwand anzupassen. Diese Forderung
begriindet das Bemiihen vieler Schul-
mobelhersteller um mehr Flexibilitdt
und Multifunktionalitat ihrer Produkte
(vgl. ebd. 2015, S. 41f).

Tablets als Losungsansatz zur
integration digitaler Medien
in der Grundschule

Da die derzeit realisierten medialen
Raumlésungen weder den rdumlichen
Gestaltungskriterien noch den medien-
didaktischen Anforderungen gerecht
werden, soll nachfolgend gepriift wer-
den, inwieweit Tablets als Bestandteil
einer digital vorbereiteten Umgebung
diesen Forderungen entsprechen.

Tablets und raumspezifische
Anforderungen

@ Triple AAA - anregend

Tablets »belasten« den Raum weniger
und ermoglichen dadurch die Gestal-
tung attraktiver Rdume mit einem hé-
heren Anregungspotenzial.

Dieses wird zusétzlich durch die hohe
Attraktivitit des Mediums selbst unter-
stiitzt, das auch auferhalb der Schule
umfangreich genutzt wird (Balanskat,
A.u.a.2006, S. 291).

Dariiber hinaus ist davon auszuge-
hen, dass auch die in Tablets enthalte-
nen Medien und Inhalte wie zum Bei-
spiel Internet, Film und Musik zur At-
traktivitit beitragen (Feierabend et al.
2015, S. 8).

& Triple AAA - anforderungsgerecht
Bedingt durch ihre Mobilitit bzw. Fle-
xibilitit widerspricht die Integration
von Tablets nicht dem raumspezifi-
schen Kriterium der Anforderungsge-
rechtigkeit.

So lassen sich Tablets sowohl in Halb-
tages- als auch Ganztagsschulen integ-
rieren. Dabei werden sie den Ansprii-
chen beider Schulformen gerecht.

Auch in Bezug auf die Anforderun-
gen, die sich durch die Inklusion erge-
ben, ermdglichen Tablets eine Raumge-
staltung, die eine inklusive Beschulung
eher ermoglicht.

Dazu trigt sowohl das Kriterium der
Kabellosigkeit als auch der Flexibilitdt
bei.



Gerade in Bezug auf eine inklusive
Beschulung scheinen Tablets grofies Po-
tenzial zu haben (vgl. Hallbauer/Kit-
zinger 2015).

@ Triple AAA - adaptiv

Die Adaptivitdt eines Klassenzimmers
wird durch die Integration von Tablets
nicht reduziert. Tablets stellen gerin-
ge Anspriiche an den Raum und lassen
sich daher in jede Unterrichtsform inte-
grieren.

Vorausgesetzt, dass die multimedia-
len Inhalte lernergerecht gestaltet sind
und die Lernenden die erforderlichen
Kompetenzen zur Nutzung mitbringen
(Weidenmann 2006), konnen Tablets
die Passung zwischen Lerner und In-
halt erleichtern.

Schwache Leser konnen so auf den
Tablets die Schriftgréfle oder den Zei-
lenabstand verdndern, um das Lesen zu
unterstiitzen.

Tablets und mediendidaktische
Anforderungen

Als »In-Hand-Media« (vgl. www.kirch-
learning.com/tablets.html) stehen mit
Tablets Lehrkriften und Schiilern »Me-
dien aller Art« in jedem Fach zur Ver-
fiigung (Bayerisches Staatsministerium
fur Unterricht und Kultus 2012, S. 357).

Sie ermoglichen ein gleichwertiges
Nebeneinander analoger und digitaler
Medien, wie dies etwa im LehrplanPlus
fiir Bayern gefordert wird.

»Die Erziehung zu einem sinnvol-
len, effizienten, verantwortungsvollen
und kompetenten Umgang mit Medi-
en - traditionellen und neuen, gedruck-
ten und audiovisuellen, analogen und
digitalen - ist ein grundlegendes pada-
gogisches Erfordernis in allen Schulen«
(ebd. 2012, S. 357).

Der LehrplanPlus legt weiterhin fest,
dass die didaktischen Potenziale digi-
taler Medien zum Beispiel im Zusam-
menhang mit der Umsetzung wichtiger
Unterrichtsprinzipien wie Veranschau-
lichung, Motivierung oder Handlungs-
orientierung genutzt werden sollen (vgl.
ebd. 2012, S. 359).

Dabei wird erwartet, dass sich Leh-
ren und Lernen nicht nur auf den Klas-
senraum beschrankt, sondern die un-
terschiedlichen Lernumgebungen mit-
einander vernetzt werden sollen (ebd.
2012, S. 359). Dabei ist neben dem Klas-
senzimmer die Lernumgebung und die

unmittelbare Umgebung der Schule zu
beriicksichtigen. '

Bindeglied aller Lernumgebungen
sollte dabei der Inhalt sein. Technisch
lassen sich diese Lernumgebungen iiber
das Internet, Cloud-Technologien und
Mobile Devices vernetzen.

Wie kommen Tablets zu den Schiile-
rinnen und Schiilern? Organisatorische
Formen der Tabletdistribution

Um Tablets im Unterricht zu integrie-
ren, existieren unterschiedliche Organi-
sationsformen, die alle Auswirkungen
auf die raumliche Situation haben (vgl.
www.kirchlearning.com/tablets.html).

OCD - One Class Device - Es exis-
tistert nur ein einzelnes Klassentablet.
Dieses Klassentablet wird von der Lehr-
kraft wie auch den Schillern genutzt.
Es gehort der Klasse und wird von der
Schule bzw. der Lehrkraft betreut. Das
Klassentablet sollte Zugang zu WLAN/
Internet haben. Ist das Klassentablet ein
iPad, kann tiber Apple TV auf den Bea-
mer oder die interaktive Tafel zugegrif-
fen werden (vgl. Kirch 2015).

Die rdumlichen Anforderungen, die
sich durch die mediale Konzeption er-
geben, sind hier sehr gering.

POCE - Part of Classroom Equip-
ment — beschreibt eine Konzeption, die
sich am Modell der vorbereiteten Um-
gebung orientiert. Auch hier gehdren
die Tablets nicht einzelnen Schiilern.
Sie werden von der Lehrkraft bzw. der

Abb.3: Lernumgebungen
der Grundschule

Schule betreut und kontrolliert. Réum-
lich erfordert es dieses Konzept, dass
die Tablets im Klassenzimmer stehen
und dort geladen und synchronisiert
werden.

PUOSE - Private Use of School
Equipment schafft eine 1:1-Ausstat-
tung. Schiilerinnen und Schiiler lei-
hen Gerite fiir die Zeit, die sie an einer
Schule sind. Bei diesem Modell werden
die Tablets von der Schule betreut. Man
schafft damit eine homogene Ausstat-
tung, die technische und padagogische
Vorteile enthilt. Wie auch bei der oben
beschriebenen Konzeption des POCE
wird fir PUOSE im Klassenzimmer
eine Moglichkeit zum Laden und Syn-
chronisieren benétigt.

BYAD - Bring Your Adviced Device.
Hier werden die von der Schule emp-
fohlenen Tablets von den Eltern bzw.
Lernern angeschaftt und von diesen be-
treut. Die rdumlichen Voraussetzungen
entsprechen dem PUOSE-Konzept. Die
homogene Ausstattung erleichtert das
Bereitstellen einer Lade- und Synchro-
nisationsstation.

BYOD - Bring Your Own Device -
ist die individuellste Form der Tab-
letnutzung. Hier liegen Finanzierung,
Ownership, Betreuung und Kontrolle
beim Lerner selbst bzw. dessen Eltern.
Der resultierende Bedarf im Klassen-
raum beschrinkt sich auf ausreichend
Moglichkeiten fiir das Laden der mobi-
len Gerite.
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Abb. 4: UNI-Klasse, Grundschule an der Haimhauserstrae, Miinchen

Medien in den UNI-Klassen -
Ein Beispiel fiir die Integration
digitaler Medien im
Grundschulklassenzimmer

Seit fiinf Jahren verfiigt die Ludwig-Ma-
ximilians-Universitit iiber sogenannte
UNI-Klassen. Dies sind Klassenzimmer
an Miinchner Schulen, die mit fernge-
steuerten Videokameras ausgestattet
sind, um Unterricht live aufzuzeichnen
(vgl.  www.edulmu.de/uni-klassen/).
UNI-Klassen werden von den Lehrkraf-
ten der jeweiligen Schule im Rahmen des
reguliren Unterrichts verwendet und
stehen der Universitit fiir die Durchfiih-
rung von Seminaren zur Verfiigung,

Bei der Ausstattung der UNI-Klas-
sen wurde versucht, einige der oben ge-
nannten riumlichen und medialen Kri-
terien zu berticksichtigen.

Da UNI-Klassen von Klassen unter-
schiedlicher Jahrgangsstufen besucht
und jeder nur denkbare Unterricht
moglich gemacht werden soll, sind Mo-
biliar und Medien sehr flexibel, ohne
dadurch das Qualitdtskriterium der
Struktur zu vernachlissigen.

Sie sind jeweils mit 12 iPads aus-
gestattet, die in einem abschlieffba-
ren Schrank untergebracht sind. Die-
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ser Schrank ermdglicht das Laden und
Synchronisieren der Tablets. Damit
wird in den UNI-Klassen die Konzep-
tion POCE (Part of Classroom Equip-
ment) realisiert. Tablets sind damit Teil
der vorbereiteten Umgebung. Sie geho-
ren nicht einzelnen Schiilern.

UNI-Klassen verfiigen iiber ein
WLAN. Dadurch wird ein »kabelloses«
Klassenzimmer realisiert, das eine orts-
ungebunde und flexible Mediennut-
zung ermoglicht.

Da Tablets sehr viele Medien integ-
rieren (z.B. Computer, CD/DVD-Play-
er, TV, Fotoapparat, Filmkamera ...),
die fiir die Grundschule als pidago-
gisch sinnvoll erachtet werden kénnen,
ist keine weitere Hardware fiir den Un-
terricht erforderlich.

In Bezug auf die rdumliche Medien-
integration wird in den UNI-Klassen
der Grundsatz »Weniger ist mehr« ver-
folgt. Dabei soll das »Wenige« medial
moglichst alles erméglichen.

Es wird versucht, dass Medien wenig
Platz beanspruchen und im Raum ihren
Platz haben.

So bietet der »ALLinONE«-Schrank
Platz fiir alles — die Schultaschen, fiir
Schubficher der einzelnen Schiiler und
ihre individuellen Sachen, fiir zwei Re-

galficher fiir Lernmaterialien und ganz
oben fiir die Materialien und Unterla-
gen der Lehrkraft. Zusitzlich bleibt Pra-
sentationsflache erhalten, da flexible Ta-
feln auf zwei Hohen vor dem Schrank
eingehdngt werden konnen.

Auch das Laptop der Lehrkraft ist in
den Schrank integriert (s. Abb. 6). In
Zukunft werden auch die Tablets in ein
Schrankelement zu integrieren sein.

Es wurde versucht aufzuzeigen, dass
sich »Triple AAA« als »Qualitatssiegel«
auch auf die Gestaltung einer fiir die
Nutzung digitaler Medien vorbereiteten
Umgebung adaptieren lasst und Lehr-
krifte damit einen Orientierungsrah-
men fiir die mediale Gestaltung des ei-
genen Klassenzimmers erhalten. O
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1 Medienkompetenz in der Sekundarstufe | und Il

Ergédnzung zu den Fachanforderungen der Sekundarstufen: Medienkompetenz - Lernen mit digitalen Medien

Erganzung zu den Fachanforderungen der Sekundarstufen:
Medienkompetenz - Lernen mit digitalen Medien

1 Medienkompetenz in der Sekundarstufe | und Il
1.1 Grundlagen und Lernausgangslage

Die Vorgaben zur Medienkompetenz in der Sekundar-
stufe | und Il orientieren sich an der Strategie der Kultus-
ministerkonferenz (KMK) ,Bildung in der digitalen Welt”,
beschlossen am 08.12.2016.

Medien sind Bestandteil aller Lebensbereiche. Die rasan-
te technologische und konzeptionelle Entwicklung im di-
gitalen Medienbereich fiihrt zu einem stetigen Wandel im
Alltag der Menschen. Digitale Medien, Werkzeuge und
Kommunikationsplattformen verandern Kommunikations-
und Arbeitsablaufe, erlauben neue kreative Prozesse und
schaffen damit neue mediale Wirklichkeiten.

Da Digitalisierung alle Lebensbereiche und in unter-
schiedlicher Intensitét alle Altersstufen umfasst, beginnt
das Lernen mit und Uber digitale Medien und Werkzeuge
bereits in der Primarstufe der Grundschule und wird in
der Sekundarstufe | und Il vertieft und ausgeweitet.

Die Fachanforderungen der Primarstufe / Grundschule
weisen im Allgemeinen Teil (Kapitel 2.5 ,Medienkom-
petenz”) eine Ubersicht Gber die in allen Fachern zu
erwerbenden Medienkompetenzen aus. In den fachspezi-
fischen Teilen der Fachanforderungen wird darauf Bezug

genommen.

Die Erganzung zu den Fachanforderungen Sekundarstu-
fen l und II: Medienkompetenz legt den Schwerpunkt auf
die Primarstufe und auf die Sekundarstufe I. In der Sekun-
darstufe Il werden die in der Sekundarstufe | erreichten
Medienkompetenzen erneut aufgegriffen, erweitert, ver-
tieft und spezialisiert. Dabei nehmen u. a. die Komplexitat
der Aufgabenstellung und der Grad der Selbststéandig-

keit bei deren Bewaltigung zu.

1.2 Der Beitrag der Medienkompetenz zur allgemeinen
und fachlichen Bildung

Im Kapitel 2.4 des Allgemeinen Teils der Fachanforderun-

gen fur die Sekundarstufen | und Il wird die Medienbil-

MEDIENKOMPETENZ - LERNEN MIT DIGITALEN MEDIEN

dung als Aufgabenfeld von besonderer Bedeutung und

als Bestandteil eines jeden Faches ausgewiesen.

Eine Starkung von Medienkompetenz ist sowohl auf die
Nutzung von Medien zur sinnvollen Unterstitzung von
Lernprozessen als auch auf die Thematisierung von Medi-
en als Gegenstand von Unterricht gerichtet. Schilerinnen
und Schiler lernen selbstbestimmt, sachgerecht, sozial
verantwortlich, kommunikativ, produktiv und kreativ ge-
staltend mit digitalen Medien umzugehen. Sie reflektie-
ren ihren eigenen Umgang mit den Medien und setzen
sich kritisch mit Inhalten der digitalen Welt auseinander.
Hierbei ist verantwortliche, auf demokratischem Grund-
verstandnis basierende Mitgestaltung und Auseinan-
dersetzung mit den kontinuierlich entstehenden neuen
Inhalten und Strukturen wesentlich.

Die Strategie der KMK ,Kompetenzen in der digitalen
Welt” sieht vor, dass Medienkompetenz integraler Be-
standteil eines jeden Faches ist. Jedes Fach leistet seinen
fachspezifischen Beitrag zum Erwerb der Kompetenzen,
damit Schilerinnen und Schiiler aktiv an der digitalen
Welt partizipieren kénnen. Durch fachliche Sach- und
Handlungszugange werden Kompetenzen mit grund-
legenden (fach-)spezifischen Auspragungen erworben.
Die Entwicklung der Kompetenzen findet somit (analog
zum Lesen und Schreiben) in vielfaltigen Erfahrungs- und
Lernméglichkeiten statt. Die Lernenden mussen auch
darauf vorbereitet werden, dass die Digitalisierung als

offener Prozess einem stetigen Wandel unterliegt.

Lehrkrafte sollten in der Lage sein, selbst digitale Medien
in ihrem jeweiligen Fachunterricht professionell und di-
daktisch sinnvoll zu nutzen sowie gemafl dem Bildungs-
und Erziehungsauftrag inhaltlich zu reflektieren. Dabei
setzen sie sich mit der jeweiligen Fachspezifik sowie

mit der von Digitalisierung und Mediatisierung gekenn-
zeichneten Lebenswelt und den daraus resultierenden
Lernvoraussetzungen ihrer Schilerinnen und Schiler
auseinander. Lehrkrafte sollten aufgeschlossen sein, die
rasanten Entwicklungen im Bereich der Digitalisierung
anzunehmen, fir zukinftige Erfordernisse offen sein und
mit der Unbestimmtheit dieser Prozesse konstruktiv um-

gehen.
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1.3 Didaktische Leitlinien

Fir den schulischen Bereich gilt, dass Lehren und Lernen
in der digitalen Welt dem Primat des Padagogischen

- also dem Bildungs- und Erziehungsauftrag gemaB
Schulgesetz - folgen muss. Das heil3t, dass die Beriick-
sichtigung des digitalen Wandels dem Ziel dient, aktuelle
bildungspolitische Leitlinien zu ergénzen. Es gilt, Selbst-
sténdigkeit durch Verdnderungen inhaltlicher und forma-
ler Gestaltung von Lernprozessen zu férdern, individuelle
Potenziale innerhalb einer inklusiven Bildung zu stérken
und diese durch Nutzung digitaler Lernumgebungen
besser zur Entfaltung zu bringen.

Die Einbeziehung digitaler Medien in die schulischen
Lehr- und Lernprozesse bedeutet, dass Bildung und Er-
ziehung nicht nur mit Medien umgesetzt wird und tber
Medien vermittelt stattfindet, sondern auch, dass Medien
ebenfalls zu eigenstandigen Lerngegenstéanden werden,
dass der sachgerechte Gebrauch im Umgang mit Medi-
en erlernt wird, eine individuelle, eigenverantwortliche
und kritische Haltung zu Medien und zur Mediennutzung
entwickelt wird, dass Medienkompetenz gleichermaBen
eigenstandig zum Kompetenzbereich wird, und dass die
digitalisierte Welt, die reale und die virtuelle, als Kontext
von zeitgemé&Ben Bildungs- und Erziehungsvorgangen zu
begreifen und zu beriicksichtigen sind. In diesem Sinne
sind Lernerfahrungen, auch auBerschulische, immer auch
im Sinne einer Medienethik mit den Implikationen auf die
Personlichkeitsbildung zu bedenken. Ein systemisches
Bildungsverstandnis nimmt demnach auch die Entwick-
lung der Gesamtpersonlichkeit der Lernenden in den
Blick.

1.4 Anforderungsebenen / Anforderungsniveaus

In den Fachanforderungen werden die angestrebten
Kompetenzen nach Anforderungsebenen abschlussbezo-
gen differenziert ausgewiesen.

Im Zusammenhang mit der Ausdifferenzierung fur die
einzelnen Jahrgangsstufen in den schulinternen Fachcur-
ricula werden auch fur die Kompetenzbereiche der Me-

dienkompetenzen differenzierte Anforderungen berlck-

1 Medienkompetenz in der Sekundarstufe | und Il

sichtigt (vergleiche Anlage 1: Entwicklung der Medien-
kompetenz - Lernen mit digitalen Medien Jahrgangsstufe
4 - Ende der Sekundarstufe | und Sekundarstufe Il).

Die Ausdifferenzierung ergibt sich in erster Linie im Rah-
men der gestellten fachlichen Aufgabe hinsichtlich der
geforderten Komplexitéat, der erwarteten Losungsqualitat

und dem Grad der Selbststandigkeit bei der Anwendung.

MEDIENKOMPETENZ - LERNEN MIT DIGITALEN MEDIEN
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2 Kompetenzbereiche

Das Konzept ,Kompetenzen in der digitalen Welt” um-
fasst die nachfolgend aufgefiihrten sechs Kompetenzbe-

reiche:

K 1 Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren
K 2 Kommunizieren und Kooperieren

K 3 Produzieren und Présentieren

K 4 Schitzen und sicher Agieren

K 5 Problemlésen und Handeln

K 6 Analysieren und Reflektieren

Dieses Konzept integriert prozessbezogene und in-

haltsbezogene Kompetenzen. Hierbei gewinnen die

prozessbezogenen Kompetenzen in einem besonderen
MaB an Relevanz. Die prozessbezogenen Kompetenzen
sind besonders bedeutsam, da die digitalisierte Welt
sich insbesondere durch eine dynamische Entwicklung
auszeichnet, die kaum vorhersehbar ist und durch stan-
dig neu Entstehendes gepragt ist. Eine wesentliche zu
erwerbende Kompetenz ist, an diesem Prozess Teilhaben

zu kénnen und damit produktiv umzugehen.

Diese Grundstruktur der sechs Kompetenzbereiche liegt
allen Fachern zugrunde. Die spezifischen Ausprégungen
werden in jedem Unterrichtsfach unterschiedlich sein.
Entsprechend der Strategie der KMK ,Bildung in der digi-
talen Welt" lassen sich die Kompetenzbereiche wie folgt

weiter ausdifferenzieren:

K1 Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren
1.1. Browsen, Suchen und Filtern
1.1.1 Arbeits- und Suchinteressen klaren und festlegen

1.1.2 Suchstrategien nutzen und weiterentwickeln

1.1.3 in verschiedenen digitalen Umgebungen suchen

1.1.4. | relevante Quellen identifizieren und zusammenfihren

1.2 Auswerten und Bewerten

1.2.1. | Informationen und Daten analysieren, interpretieren und kritisch bewerten
1.2.2. | Informationsquellen analysieren und kritisch bewerten

1.3. Speichern und Abrufen

1.3.1.

Informationen und Daten sicher speichern, wiederfinden und von verschiedenen Orten abrufen

1.3.2.

Informationen und Daten zusammenfassen, organisieren und strukturiert aufbewahren

2.1. Interagieren
2.1.1. | mit Hilfe verschiedener digitaler Kommunikationsmdglichkeiten kommunizieren
2.1.2 digitale Kommunikationsmoglichkeiten nach Kontext auswahlen

MEDIENKOMPETENZ - LERNEN MIT DIGITALEN MEDIEN
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2.2. Teilen

2.2.1. Dateien, Informationen und Links teilen

2.2.2. | Referenzierungspraxis beherrschen (Quellenangaben)

2.3. Zusammenarbeiten

231 digitale Werkzeuge fir die Zusammenarbeit bei der Zusammenfihrung von Informationen, Daten und
Ressourcen nutzen

2.3.2. | digitale Werkzeuge bei der gemeinsamen Erarbeitung von Dokumenten nutzen

2.4. Umgangsregeln kennen und einhalten (Netiquette)

2.4.1. | Verhaltensregeln bei digitaler Interaktion und Kooperation kennen und anwenden

2.4.2. | Kommunikation der jeweiligen Umgebung anpassen

2.4.3. | ethische Prinzipien bei der Kommunikation kennen und bertcksichtigen

2.4.4. | kulturelle Vielfalt in digitalen Umgebungen berlcksichtigen

2.5. An der Gesellschaft aktiv teilhaben

2.5.1. | offentliche und private Dienste nutzen

2.5.2. | Medienerfahrungen weitergeben und in kommunikative Prozesse einbringen

2.5.3. | als selbstbestimmter Blrger aktiv an der Gesellschaft teilhaben

K3 Produzieren und Prasentieren

3.1. Entwickeln und Produzieren

3.1.1. | mehrere technische Bearbeitungswerkzeuge kennen und anwenden

3.1.2. | eine Produktion planen und in verschiedenen Formaten gestalten, prasentieren, veréffentlichen oder teilen

3.2 Weiterverarbeiten und Integrieren

3.2.1. Inhalte in verschiedenen Formaten bearbeiten, zusammenfihren, présentieren und veréffentlichen oder teilen

399 Informationen, Inhalte und vorhandene digitale Produkte weiterverarbeiten und in bestehendes Wissen inte-
grieren

3.3. Rechtliche Vorgaben beachten

3.3.1. | Bedeutung von Urheberrecht und geistigem Eigentum kennen

3.3.2. | Urheberrecht und Lizenzen bei eigenen und fremden Werken berlicksichtigen

3.3.3 Personlichkeitsrechte beachten

MEDIENKOMPETENZ - LERNEN MIT DIGITALEN MEDIEN
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K4 Schiitzen und sicher agieren

41. Sicher in digitalen Umgebungen agieren

4.1.1. | Risiken und Gefahren in digitalen Umgebungen kennen, reflektieren und beriicksichtigen
412 Strategien zum Schutz entwickeln und anwenden

4.2. Pers6nliche Daten und Privatsphére schiitzen

4.2.1. | MaBnahmen fir Datensicherheit und Datenmissbrauch berticksichtigen

4.2.2. | Privatsphare in digitalen Umgebungen durch geeignete MaBBnahmen schiitzen

4.2.3. | standige Aktualisierung von Sicherheitsrisiken vornehmen

4.2.4. | Jugendschutz- und VerbraucherschutzmaBnahmen bericksichtigen

4.3. Gesundheit schiitzen

4.3.1. Suchtgefahren vermeiden, sich Selbst und andere vor méglichen Gefahren schitzen
4.3.2. | digitale Technologien gesundheitsbewusst nutzen

4.3.3. | digitale Technologien fir soziales Wohlergehen und Eingliederung nutzen

4.4. Natur und Umwelt schiitzen

4.4.1. | Umweltauswirkungen digitaler Technologien berticksichtigen

K5 Problemlésen und Handeln

5.1. Technische Probleme |6sen

5.1.1. | Anforderungen an digitale Umgebungen formulieren

5.1.2 technische Probleme identifizieren

5.1.3 Bedarfe fur Lésungen ermitteln und Losungen finden bzw. Lésungsstrategien entwickeln
5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen

5.2.1. | eine Vielzahl von digitalen Werkzeugen kennen und kreativ anwenden

5.2.2. | Anforderungen an digitale Werkzeuge formulieren

5.2.3. | passende Werkzeuge zur L6sung identifizieren

5.2.4. | digitale Umgebungen und Werkzeuge zum persénlichen Gebrauch anpassen

5.3. Eigene Defizite ermitteln und nach Lésungen suchen

5.3.1. | eigene Defizite bei der Nutzung digitaler Werkzeuge erkennen und Strategien zur Beseitigung entwickeln

MEDIENKOMPETENZ - LERNEN MIT DIGITALEN MEDIEN
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2 Kompetenzbereiche

5.3.2. | eigene Strategien zur Probleml&sung mit anderen teilen

5.4. Digitale Werkzeuge und Medien zum Lernen, Arbeiten und Problemlésen nutzen

5.4.1. | effektive digitale Lernmdoglichkeiten finden, bewerten und nutzen

5.4.2. | personliches System von vernetzten digitalen Lernressourcen selbst organisieren kénnen

5.5. Algorithmen erkennen und formulieren

5.5.1. | Funktionsweisen und grundlegende Prinzipien der digitalen Welt kennen und verstehen

5.5.2. | algorithmische Strukturen in genutzten digitalen Tools erkennen und formulieren

5.5.3. | eine strukturierte, algorithmische Sequenz zur Lésung eines Problems planen und verwenden

K6 Analysieren und Reflektieren

6.1. Medien analysieren und bewerten

6.1.1. | Gestaltungsmittel von digitalen Medienangeboten kennen und bewerten

6.1.2 interessengeleitete Setzung, Verbreitung und Dominanz von Themen in digitalen Umgebungen erkennen
o und beurteilen

613 Wirkungen von Medien in der digitalen Welt (z. B. mediale Konstrukte, Stars, Idole, Computerspiele, mediale
"7 | Gewaltdarstellungen) analysieren und konstruktiv damit umgehen

6.2. Medien in der digitalen Welt verstehen und reflektieren

6.2.1. | Vielfalt der digitalen Medienlandschaft kennen

6.2 Chancen und Risiken des Mediengebrauchs in unterschiedlichen Lebensbereichen erkennen, eigenen Me-
" | diengebrauch reflektieren und ggf. modifizieren

6.2.3. | Vorteile und Risiken von Geschéftsaktivitdten und Services im Internet analysieren und beurteilen

624 wirtschaftliche Bedeutung der digitalen Medien und digitaler Technologien kennen und sie fiir eigene Ge-
7 | schaftsideen nutzen

625 die Bedeutung von digitalen Medien fir die politische Meinungsbildung und Entscheidungsfindung kennen
77 | und nutzen

6.2.6 Potenziale der Digitalisierung im Sinne sozialer Integration und sozialer Teilhabe erkennen, analysieren und

reflektieren

MEDIENKOMPETENZ - LERNEN MIT DIGITALEN MEDIEN
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3 Themen und Inhalte des Unterrichts

Medienkompetenzen als integrativer Bestandteil der
Fécher starken die Fahigkeiten der Schilerinnen und
Schiler zu selbstbestimmtem, sachgerechtem, kreati-
vem, eigenverantwortlichem und sozial verantwortlichem
Handeln im Zusammenhang mit Medien und Informati-
onstechnologien. Sie lassen sich funktional Themen und
Inhalten des Unterrichts zuordnen oder werden selbst

zum Thema oder Inhalt des Unterrichts.
4 Schulinternes Fachcurriculum

Der Erwerb der notwendigen Kenntnisse und Fahigkeiten
und die Entwicklung entsprechender Kompetenzen fir
ein Leben in einer digitalen Welt gehen lGber die notwen-
digen informationstechnischen Grundkenntnisse weit
hinaus und betreffen alle Unterrichtsfacher. Sie kénnen
daher keinem isolierten Lernbereich oder Unterrichtsfach

zugeordnet werden.

Das Ziel aller Schularten ist, die Schilerinnen und Schu-
ler im Unterricht aller Facher dazu zu befahigen, digitale
Produkte und die eigene Medienanwendung kritisch

zu analysieren und zu reflektieren, um diese Medien
zielgerichtet, eigenverantwortlich und sozial verantwort-
lich sowie sinnvoll zu nutzen. Ziel ist es auBBerdem, die
Schilerinnen und Schiler zu beféhigen, an den offenen
digitalen Prozessen verantwortlich zu partizipieren. Dies
ist eine fachspezifische und zugleich eine Gbergreifende
Aufgabe.

Jedes Fach leistet zur Entwicklung der Medienkompeten-
zen seinen Beitrag und nimmt seine spezifischen Bezlge
dazu perspektivisch in das schulinterne Fachcurriculum
auf. Die schulinternen Fachcurricula sind mit den Kom-
petenzbereichen der KMK-Strategie abzugleichen und
gegebenenfalls zu erganzen. Bereits existierende schulin-

terne Methoden- oder Mediencurricula sind anzupassen.

10 MEDIENKOMPETENZ - LERNEN MIT DIGITALEN MEDIEN

Die Uberfachliche schulinterne Abstimmung unterstitzt
den systematischen Erwerb der Medienkompetenzen.
Bei Nutzung von Tabellen fur die Darstellung der Me-
dienkompetenz in den Féchern, konnte die Abdeckung
Uber alle Facher Uber verknipfte Tabellenblatter darge-
stellt werden; eine Vorlage dafur liegt vor.

5 Leistungsbewertung

Die im jeweiligen Unterrichtsfach erworbenen Medien-
kompetenzen als integrale Bestandteile des fachlichen
Lernens flieBen in die Leistungsbewertung des jeweiligen

Unterrichtsfaches ein.
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In der folgenden Tabelle sind fur die Jahrgangsstufe 4
und das Ende der Sekundarstufe | die fachertbergreifend
angestrebten Kompetenzen beschrieben. Sie sind sechs
verschiedenen Bereichen zugeordnet und stufenbezogen

konkretisiert. Durch die Gegeniberstellung der Kompe-

Anhang

Entwicklung der Medienkompetenzen

tenzbeschreibungen fir die beiden Stufen werden die
Entwicklung und die Schwerpunktsetzung aufgezeigt. Mit
der Kennzeichnung grau hinterlegt/grau hinterlegt fett wird
eine Differenzierung bezogen auf die Anforderungsebenen
des Mittleren Schulabschlusses und des Ubergangs in die
Oberstufe dargestellt. Nicht hinterlegt sind die Kompeten-

zen, die alle Schilerinnen und Schiler erreichen.

K1 Suchen, Verarbeiten
und Aufbewahren

Jahrgangsstufe 4

Ende der Sekundarstufe |

1.1. Browsen, Suchen und Filtern

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

Arbeits- und Suchinteres-
sen kléren und festlegen

— mit Unterstlitzung aufgabenbezoge-
ne Suchinteressen klaren und diese

— Suchinteressen kléaren, Arbeits- und
Suchauftrage analysieren und dafir

festlegen Suchstrategien entwerfen bzw. an-
wenden
1.1.2. | Suchstrategien nutzen und | — einfache Suchstrategien nutzen und | — Inhalt, Struktur, Darstellungsart und
weiterentwickeln entwickeln und diese unter Anleitung Zielrichtung von Informationsquellen
weiterentwickeln vergleichen und analysieren
1.1.3. | in verschiedenen digitalen | — flrihre Suche im Internet angeleitet | — eine detaillierte Sammlung relevan-
Umgebungen suchen einen Internetbrowser, die Funktion ter Quellen erstellen (z. B. Favoriten-
von Links und Internetadressen (URL) liste zu einem Thema)
nutzen — verschiedene digitale Quellen und
— altersgerechten digitalen Medien Medien reflektiert nutzen
gezielt Informationen entnehmen
und diese verwenden
1.1.4. | relevante Quellen identifi- | — mithilfe vorgegebener Informations- | — fundierte Medienrecherchen durch-

zieren und zusammenfih-
ren

und Lernportalen lernen

— Informationen zu einem bestimmten
Thema zusammenstellen

— Suchergebnisse (z. B. Bilder, Textpas-
sagen), kopieren und diese in eigene
Dateien einfigen und das Ergebnis
ausdrucken

fihren und dabei fortgeschrittene
Suchstrategien anwenden (z. B. Such-
operatoren, Filter)

1.2. | Auswerten und Bewerten

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

1.2.1. | Informationen und Daten — Suchergebnisse aus verschiedenen
analysieren, interpretieren Quellen zusammenfihren und diese
und kritisch bewerten darstellen

1.2.2. | Informationsquellen analy- | — zwischen Informations- und Werbe-

sieren und kritisch bewer-
ten

beitrdgen unterscheiden

— die Zuverlassigkeit und Glaubwr-
digkeit von Informationen und Daten
sowie der zugehdrigen Informations-
quelle bewerten

MEDIENKOMPETENZ - LERNEN MIT DIGITALEN MEDIEN
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1.3. | Speichern und Abrufen Die Schilerinnen und Schiler kénnen ... | Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...
1.3.1. | Informationen und Daten — Dokumente an einem vorgegebenen | — relevante Suchergebnisse filtern,
sicher speichern, wieder- Ort speichern und diese wiederfin- diese selbststandig strukturiert,
finden und von verschiede- den geordnet zusammenfihren und sie
nen Orten abrufen geordnet abspeichern
_ — gespeicherte Daten abrufen
1.3.2. | Informationen und Daten L .
) — Daten in einer geteilten Lernumge-
zusammenfassen, organi- b . .
' ] ung organisieren und strukturieren
sieren und strukturiert auf-
bewahren

2.1. | Interagieren Die Schilerinnen und Schiler kénnen ... | Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...
2.1.1. | mit Hilfe \./ers.chledene.r - al.te.rsgemaBe Mogllchkelten der _ aktiv eine Vielzahl an Kormnmunika-
Kommunikationsmaglich- digitalen Kommunikation anwenden tions-Tools nutzen (z. B. E-Mail, Chat,
keiten kommunizieren SMS, Instant Messaging, Blogs, sozia-
2.1.2. | digitale Kommunikations- | — digitale Medien und Netzwerke le Netzwerke)
maoglichkeiten zielgerichtet nutzen, um bestehende Kontakte zu | ~ diese unterscheiden und diese
und situationsgerecht aus- pflegen zielgerichtet und situationsgerecht
wihlen auswéhlen
2.2. | Teilen Die Schilerinnen und Schiler kénnen ... | Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...
2.2.1. | Dateien, Informationen und | — mit Unterstitzung Dateien, Inhalte — ihre Suchergebnisse und ihre Er-
Links teilen und Internetadressen (URL) mittels kenntnisse online angeben und ge-
vorgegebener Kommunikationspro- zielt an andere weitergeben
gramme austauschen
2.2.2. | Referenzierungspraxis — um die Regeln zu Quellenangaben
beherrschen (Quellenan- von genutzten Informationen und
gaben) Werken wissen und diese beachten
2.3. | Zusammenarbeiten Die Schilerinnen und Schiiler kénnen ... | Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen ...
2.3.1. | digitale Werkzeuge fir die | — mit Unterstltzung altersgeméfBe — digitale Medien zum Austausch, zur
Zusammenarbeit bei der Medien zur Zusammenarbeit bei Kooperation und Problemlésung in
Zusammenfihrung von schulischen Arbeitsauftrédgen oder einer Gruppe nutzen
Informationen, Daten und Projekten nutzen — sich mittels Medien vernetzen,
Ressourcen nutzen kommunizieren und neue Kontakte
knupfen
2.3.2. | digitale Werkzeuge bei der — mittels E-Collaboration-Tools ge-
gemeinsamen Erarbeitung meinsam mit anderen Inhalte erstel-
von Dokumenten nutzen len und diese selbststdndig verwal-
ten (z. B. Kalender, Projektmanage-
mentsysteme)
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Umgangsregeln kennen

24. . Die Schilerinnen und Schiler kénnen ... | Die Schilerinnen und Schiiler kénnen ...
und einhalten

2.4.1. | Verhaltensregeln bei di- — einfache Regeln der Kommunikation | — um Regeln der Online-Kommunikati-
gitaler Interaktion und bei Nutzung digitaler Medien an- on wissen und diese beachten
Kooperation kennen und geleitet einhalten (z. B. SMS, E-Mail, | — die Verhaltensregeln der realen und
anwenden (Netiquette) Chat) der virtuellen Welt in Beziehung

setzen und diese gleichermal3en
beachten

2.4.2. | Kommunikation der jeweili-
gen Umgebung anpassen

2.4.3. | ethische Prinzipien bei der — ihr Kommunikationsverhalten situa-
Kommunikation kennen tions- und adressatengemal sowie
und berlcksichtigen auf unterschiedliche Ziele eigenstén-

i o dig ausrichten

2.4.4. | kulturelle Vielfalt in digita-
len Umgebungen berck-
sichtigen
An der Gesellschaft akti

2.5. n eriaeselischart aktiv Die Schulerinnen und Schiler kénnen ... | Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...
teilhaben

2.5.1. | offentliche und private — sich aktiv in virtuellen Rdumen betei-
Dienste nutzen ligen und als selbstbestimmte Birge-

rin/selbstbestimmter Blrger agieren
(z. B. E-Government, Online-Banking,
Online-Shopping)

2.5.2. | Medienerfahrungen weiter- | — ihre Medienerfahrungen weiter- — eigene Medienerfahrungen struktu-
geben und in kommunikati- geben riert weitergeben und diese in kom-
ve Prozesse einbringen munikative Prozesse einbringen

2.5.3. | als selbstbestimmte Bluger- — detailliert den Medieneinfluss auf die
in/selbstbestimmter Blrger Meinungsbildung in einer Gesellschaft
aktiv an der Gesellschaft analysieren und diesen sowie seine
teilhaben Wirkung erkennen

— fur die Weitergabe eigener Ideen
ausgewahlte Medienangebote nutzen

K3 Produzieren und Prasentieren Jahrgangsstufe 4 Ende der Sekundarstufe |

3.1. | Entwickeln und Produzieren | Die Schilerinnen und Schiler kénnen ... | Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

3.1.1. | mehrere technische Bear- | — Basisfunktionen digitaler Medien an- | — selbststdndig und sachgerecht ge-

beitungswerkzeuge ken-
nen und anwenden

wenden (z. B. Computer, Tablet, An-
meldung, Passwort, Drucker, digitales
Fotografieren, einfache Formatierun-
gen, Rechtschreibhilfe, Einfligen von
Grafiken, Speichern und Offnen von
Dateien)

— mit grundlegenden Elementen von
Bedienungsoberflachen umgehen

eignete Werkzeuge fur die Gestal-
tung von verschiedenen Medienar-
ten auswahlen (z. B. Adressat, Inhalt,
Intention, Wirkung)

MEDIENKOMPETENZ - LERNEN MIT DIGITALEN MEDIEN
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eine Produktion planen
und in verschiedenen For-
maten gestalten, présen-
tieren, verdffentlichen oder
teilen

— die Grundfunktionen von Geraten
und Programmen zur Erstellung und
Bearbeitung von Texten und Bildern
anwenden

— komplexe digitale Inhalte produzie-
ren (z. B. Texte, Tabellen, Bilder, Au-
diodateien) und in unterschiedlichen
Formaten mittels digitaler Anwen-
dungen veréffentlichen

— selbstverantwortlich festlegen, wel-
che Nutzungsrechte sie sich einrdu-
men und welche sie sich vorbehalten

3.2.

Weiterverarbeiten und
Integrieren

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

3.2.1.

Inhalte in verschiedenen
Formaten bearbeiten,
zusammenfihren, présen-
tieren und verdffentlichen
oder teilen

— einfache digitale Medienprodukte
in mindestens einem Format mittels
digitaler Werkzeuge produzieren

— erweiterte Funktionen von Textver-
arbeitungs-, Tabellenkalkulations-,
Prasentations- und Bildbearbeitungs-
programmen, Bearbeitungsfunktio-
nen von Audio- und Videoprogram-
men anwenden

3.2.2.

Informationen, Inhalte und
vorhandene digitale Pro-
dukte weiterverarbeiten
und in bestehendes Wissen
integrieren

— Vor- und Nachteile unterschiedlicher
Medienprodukte benennen (z. B.
in Hinblick auf Weiterverarbeitung,
Gestaltungs- und Distributionsmdg-
lichkeiten)

— selbststéandig die algorithmischen
Strukturen der Werkzeuge bei einer
Medienproduktion beriicksichtigen
und nutzen

— vorhandene digitale Produkte ko-
operativ weiterentwickeln unter Be-
ricksichtigung der unterschiedlichen
Lizenzformen

3.3.

Rechtliche Vorgaben
beachten

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

3.3.1.

Bedeutung von Urheber-
recht und geistigem Eigen-
tum kennen

3.3.2.

Urheberrecht und Lizenzen
bei eigenen und fremden
Werken beriicksichtigen

3.3.3

Personlichkeitsrechte
beachten

— mit Unterstiitzung elementare recht-
liche Grundlagen im Umgang mit
digitalen Medien einhalten
(z. B. Personlichkeitsschutz)

— Chancen und Risiken sowie recht-
liche Grundlagen im Umgang mit
Medien/medialen Angeboten ana-
lysieren und beriicksichtigen (z. B.
Datenschutz, Datensicherheit, Urhe-
berrecht, Lizenzrecht)

K4

Schitzen und sicher agieren

Jahrgangsstufe 4

Ende der Sekundarstufe |

4.1.

In digitalen Umgebungen
agieren

Die Schilerinnen und Schuler kénnen ...

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

4.1.1.

Risiken und Gefahren in
digitalen Umgebungen
kennen, reflektieren und
berlcksichtigen

— Risiken und Gefahren von Schadsoft-
ware benennen (z. B. Viren, Trojaner)

— regelmaBig selbststéndig die Sicher-
heitseinstellungen und Sicherheitssys-
teme ihrer Gerate und der benutzten
Anwendungen kontrollieren

— Risiken auf Webseiten, in Spam- und
Phishing-Mails erkennen und deren
schadigende Wirkung vermeiden
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4.1.2. | Strategien zum Schutz ent- | — angeleitet Gerdte und Produkte vor | — die digitalen Gerate gezielt vor
wickeln und anwenden Schadsoftware schitzen Schadsoftware schitzen und selbst-
standig die Sicherheitseinstellungen
und die Firewall ihrer digitalen Gera-
te konfigurieren
4.2. Pe.rsonllclle Date:'\ und Die Schilerinnen und Schiler kénnen ... | Die Schilerinnen und Schiiler kénnen ...
Privatsphare schiitzen
4.2.1. | MaBnahmen fur Datensi- — angeleitet Gefahren von Datenmiss- | — gezielt Empfehlungen anwenden
cherheit und Datenmiss- brauch und -verlust vermeiden und Regeln zum Schutz der eigenen
brauch beriicksichtigen Daten und zur Achtung von Persén-
lichkeitsrechten Dritter einhalten
4.2.2. | Privatsphare in digitalen — angeleitet die Bedeutung von Pass- | _ iy, die Bedeutung von Passwortern
Umgebungen durch geeig- wortern und Pseudonymen erlautern und Pseudonymen wissen und diese
nete MalBnahmen schitzen und diese nutzen nutzen
4.2.3. | standige Aktualisierung — angeleitet grundlegende Sicherheits- | eigenstandig |hre Onllne—lc.i.en'tltaten
. o . gestalten und diese bestmdglich
von Sicherheitsrisiken vor- regeln in der Nutzung von Netzwer- .
. kontrollieren
nehmen ken beachten (z. B. zurtickhaltende .. )
Preisgabe persanlicher Daten) — souveran Anwendungen zur Siche-
9 P rung und zum Schutz ihrer Privat-
4.2.4. | Jugendschutz- und Ver- sphére nutzen
braucherschutzmaBnah- — sich mit rechtlichen Vorgaben zum
men beriicksichtigen Datenschutz auseinandersetzen
4.3. | Gesundheit schiitzen Die Schilerinnen und Schiler kénnen ... | Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen ...
4.3.1. | Suchtgefahren vermeiden, | — angeleitet ihre eigene Mediennut- — beisich selbst und in ihrer sozialen
sich selbst und andere zung beobachten und reflektieren Umgebung schédliche Entwick-
vor méglichen Gefahren — bei sich selbst und in ihrer sozialen lungen im Umgang mit digitalen
schiitzen Umgebung schadliche Entwicklun- Medien erkennen und darauf auf-
— ' gen im Umgang mit digitalen Me- merksam machen
4.3.2. dlgltale.Technologlen ge- dien erkennen und darauf aufmerk- (z. B. Cyberbullying, Schulden-
sundheitsbewusst nutzen sam machen (z. B. Cyberbullying, falle, Sucht)
4.3.3.| digitale Technologien fur Sucht) B S.uchtgefahren verm.elden, da.s
. eigene Suchtpotenzial analysieren
soziales Wohlergehen und .
S und bewerten und sich dement-
Eingliederung nutzen .
sprechend gesundheitsbewusst
verhalten
— bei slichtigem Verhalten Unterstut-
zung finden
4.4. | Naturund Umwelt schiitzen | Die Schilerinnen und Schiler kénnen ... | Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...
4.4.1. | Umweltauswirkungen — Beispiele fir einen ressourcenspa- — positive und negative Wirkungen

digitaler Technologien
bertcksichtigen

renden Beitrag bei der Nutzung
digitaler Medien benennen (z. B.
Papier sparen beim Verzicht von
Ausdrucken, digitale Steuerung der
Raumtemperatur)

der digitalen Technologie fir sich
selbst und auf die Umwelt analysie-
ren und erkennen

— fundiert Stellung zur Wirkung der
digitalen Technologie nehmen und
ihren Beitrag zum Umweltschutz
leisten

MEDIENKOMPETENZ - LERNEN MIT DIGITALEN MEDIEN
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K5

Problemlésen und Handeln

Jahrgangsstufe 4

Ende der Sekundarstufe |

5.1.

Technische Probleme
I6sen

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

5.1.1.

Anforderungen an digitale
Umgebungen formulieren

— ihren Unterstitzungsbedarf bei

technischen Problemen beschreiben

— Anforderungen an digitale Umge-

bungen beschreiben

5.1.2.

technische Probleme
identifizieren

die bei der Nutzung digitaler Werk-
zeuge auftretenden technischen
Probleme identifizieren und diese
selbststandig |6sen

Bedarfe fir Losungen
ermitteln und Lésungen
finden bzw. Lésungsstra-
tegien entwickeln

— einfache, wiederkehrende techni-
sche Probleme |6sen

gezielt passende Anwendung,
Geréte, Programme, Software oder
Services bestimmen, um Aufgaben
oder Problemstellungen eigenstan-
dig fundiert zu l6sen

5.2

Werkzeuge bedarfsge-
recht einsetzen

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

5.2.1.

eine Vielzahl von digitalen
Werkzeugen kennen und
kreativanwenden

— gezielt Werkzeuge fur die Bearbei-
tung von Texten und Bildern sowie

die Nutzung des Internets benen-
nen und auswahlen

5.2.2.

Anforderungen an digita-
le Werkzeuge formulieren

— digitale Anwendungen selbststan-

dig bedarfsgerecht auswéhlen

5.2.3.

passende Werkzeuge zur
Lésung identifizieren

5.2.4.

digitale Umgebungen
und Werkzeuge zum
persénlichen Gebrauch
anpassen

— angeleitet grundlegende Einstel-
lungen von Programmen fur ihren
Gebrauch anpassen (z. B. Schrift,
Farbe, Formatierungen bei Texten
und Grafiken)

— technische Probleme unter An-

passung der Einstellungen oder
Optionen bei Anwendungen eigen-
standig 16sen

5.3.

Eigene Defizite ermitteln
und nach Lésungen suchen

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

5.3.1.

eigene Defizite bei der
Nutzung digitaler Werk-
zeuge erkennen und
Strategien zur Beseitigung
entwickeln

— Bedarfe zur Weiterentwicklung bei

der Nutzung digitaler Werkzeuge
erkennen und nach Lésungen su-
chen

— ihre digitalen Fahigkeiten, auch

selbstkritisch, analysieren und ihre
digitalen Féhigkeiten und Kennt-
nisse regelmafBig eigensténdig auf
den neuesten Stand bringen

5.3.2.

eigene Strategien zur
Problemlésung mit ande-
ren teilen

— Lésungen anderen mitteilen

eigene Strategien zur Probleml6-
sung mit anderen teilen
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Digitale Werkzeuge und
Medien zum Lernen, Ar-

5.4. . . Die Schulerinnen und Schiler kénnen ... | Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...
beiten und Problemlésen
nutzen

5.4.1.| effektive digitale Lern- — effektive, digitale Lernumgebungen | — zur Unterstiitzung des schulischen
maoglichkeiten finden, zur Unterstitzung ihres schulischen Lernens geeignete Online-Lernum-
bewerten und nutzen Lernens auswahlen und diese nut- gebungen identifizieren, erproben

zen (z. B. Lernspiele, E-Book, Re- und zur Wissensaneignung, -generie-
chentrainer) rung oder Zusammenarbeit nutzen

5.4.2.| personliches System von — Bereiche ihrer Lernbiografie mithil-
vernetzten digitalen Lern- fe digitaler Anwendungen selbst-
ressourcen selbst organi- standig planen, reflektieren, kont-
sieren kdénnen rollieren und steuern
Algorithmen erkennen . o . . . o . .

5.5. 9 . Die Schulerinnen und Schiler kénnen ... | Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...
und formulieren

5.5.1.| Funktionsweisen und — angeleitet formale Ablédufe erken- — algorithmische Strukturen in digi-
grundlegende Prinzipien nen ( z. B. beim Handy, mp3-Player) talen Anwendungen erkennen und
der digitalen Welt kennen diese darstellen
und verstehen

5.5.2. | algorithmische Strukturen — abschatzen, welche Ablaufe sich fur
in genutzten digitalen Tools eine Automatisierung eignen
erkennen und formulieren

5.5.3. | eine strukturierte, algo- — sich mit einfachen Ablaufen und — einfache Ablaufe in einer geeigne-
rithmische Sequenz zur Systematiken auseinandersetzen ten Programmierumgebung umset-
Lésung eines Problems (z. B. durch Veranschaulichung des zen (z. B. Makros)
planen und verwenden Programmierens)

K6 Analysieren und Jahrgangsstufe 4 Ende der Sekundarstufe |

Reflektieren

Medien analysieren und . o .. .. ) . N .

6.1. y Die Schulerinnen und Schiler kénnen ... | Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...
bewerten

6.1.1. | Gestaltungsmittel von di- | — beschreiben, was ihnen an genutz- | — &sthetische, ethische und formale
gitalen Medienangeboten ten digitalen Medien gefallt oder Kriterien zur Bewertung der Medi-
kennen und bewerten missfallt enproduktion reflektiert und eigen-

standig anwenden
6.1.2. | interessengeleitete Set- — erkennen, dass mediale und virtu- — fundiert Wirkung und Einfluss media-

zung, Verbreitung und
Dominanz von Themen in
digitalen Umgebungen
erkennen und beurteilen

elle Konstrukte und Umgebungen
nicht eins zu eins in die Realitat
umsetzbar sind

ler Produkte auf die Gesellschaft und
das eigene Handeln bewerten
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6.1.3.| Wirkungen von Medien — erklaren, wie Wirkungen von digi- — profund die durch Medien vermit-
in der digitalen Welt (z. B. talen Medien ihre eigene Medien- telten Rollen- und Wirklichkeits-
mediale Konstrukte, Stars, nutzung beeinflussen (z. B. digitale vorstellungen analysieren und
Idole, Computerspiele, Spiele) bewerten sowie damit konstruktiv
mediale Gewaltdarstellun- umgehen
gen) analysieren und kon-
struktiv damit umgehen
Medien in der digitalen

6.2. | Welt verstehen und reflek- | Die Schilerinnen und Schiler kénnen ... | Die Schilerinnen und Schiiler kénnen ...
tieren

6.2.1.| Vielfalt der digitalen Me- — ihre Medienerfahrungen sowie Er- detailliert Funktion und Bedeutung
dienlandschaft kennen fahrungen in virtuellen Lebensréu- digitaler Medien fur Kultur, Wirt-

men darstellen schaft und Politik beschreiben und
erldutern

6.2.2.| Chancen und Risiken — reale Folgen medialer und virtueller die Qualitat verschiedener Informa-
des Mediengebrauchs Handlungen (z. B. Social Media, Cy- tionsquellen kriteriengeleitet ana-
in unterschiedlichen Le- bermobbing) benennen und ggf. mit lysieren und diese Quellen kritisch
bensbereichen erkennen, Unterstitzung modifizieren beurteilen
eigenen Mediengebrauch | — Uber den eigenen Mediengebrauch den eigenen Mediengebrauch re-
reflektieren und ggf. mo- berichten und diesen einschatzen flektieren und modifizieren
difizieren (z. B. Medientagebuch)

6.2.3. | Vorteile und Risiken von Geschéaftspraktiken ausgewahlter
Geschéaftsaktivitaten und kommerzieller Dienstleister und
Services im Internet analy- Services beschreiben
sieren und beurteilen sich sicher unter Beachtung der

rechtlichen Grundlagen in virtuel-

6.2.4. | wirtschaftliche Bedeutung len R&umen bewegen
der digitalen Medien und Moglichkeiten und Gefahren realis-
digitaler Technologien tisch bewerten
kennen und sie fir eigene digitale Moglichkeiten der Bekannt-
Geschaftsideen nutzen machung und Finanzierung von

Projekten erlautern

6.2.5. | die Bedeutung von digi- die Bedeutung digitaler Medien
talen Medien fur die po- fur die politische Meinungsbildung
litische Meinungsbildung und Entscheidungsfindung benen-
und Entscheidungsfin- nen
dung kennen und nutzen sich reflektiert mithilfe von Kom-

munikationsmedien an politischen

6.2.6. | Potenziale der Digitali-

sierung im Sinne sozialer
Integration und sozialer
Teilhabe erkennen, analy-
sieren und reflektieren

Entscheidungs- und Meinungsbil-
dungen beteiligen (z. B. Online-Pe-
tition)

Potenziale der Digitalisierung im
Sinne sozialer Integration und Teil-
habe erkennen und diese detailliert
analysieren
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In der Sekundarstufe Il werden die in der Sekundarstufe |
erreichten Medienkompetenzen erneut aufgegriffen,
erweitert, vertieft und tUber die Situationen sowie
Arbeitsauftrége und Uber die Unterrichtsfacher hinweg
generalisiert und spezialisiert. In diesem Prozess nehmen
folgende Aspekte zu:

- die Komplexitdt der Aufgabenstellungen, auch in Bezug

auf die Medienkompetenzen

- die Verbindung von Aufgabenstellungen und Medien-
kompetenzanforderungen

- die Selbststandigkeit und der Umfang geforderter Me-
dienkompetenzen

- die Eigenverantwortlichkeit beim Lernen in der digitali-
sierten Welt

- die Reflexionstiefe und die Kritikfahigkeit

- die Analyse- und der Syntheseféhigkeit in der digitalen
Welt

- die Synthesefahigkeit zwischen realer und digitaler Welt

- die Kreativitat

- die Unbestimmtheit bezliglich der Digitalisierung

Besonders bedeutsam ist in der Sekundarstufe ||

die zunehmende Spezifik der Medienkompetenzen
entsprechend des jeweiligen Profils. Dement-
sprechend ist in den Profilen der Oberstufe die
besondere Medienkompetenzauspréagung bzw.
-entwicklung anzudenken und umzusetzen. Hierdurch
gewinnen die spezialisierten und die profilbezogenen
Medienkompetenzen eine besondere Bedeutung im
Rahmen der Entwicklung einer Studierféhigkeit.

Entsprechend ist dies in den schulinternen Fachcurricula

auszuformulieren.

Anhang

Entwicklung der Medienkompetenzen
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Thomas Irion

Thema: Wozu braucht die Grundschule digitale Medien!?

Wozu digitale Medien in der Grundschule?

Sollte das Thema Digitalisierung in Grundschulen tabuisiert werden?

Digitale Telefone, Uhren, Brillen, Haushalte und Autos. Digitale Stadtverwal-
tungen, Wirtschaft, Wahlen, Gesundheits- und Pflegesysteme. Digitale Freund-
schaften, Schonheitsideale, Partnersuche, Kommunikation und Freizeitgestal-
tung. Derzeit wird alles digitalisiert, was nicht niet- und nagelfest ist — selbst
Kiihlschrinke, Wohnzimmerleuchten und Kaffeemaschinen.

nd nun soll also auch die Digi-
l | talisierung in der Grundschule

erfolgen! Gilt es hier nicht, die
Fenster und Tiiren von Grundschulen
fest zu verrammeln oder zumindest
sich moglichst ruhig zu verhalten, da-
mit der Digitalisierungssturm die Pri-
marbildung tibersieht und man in der
Grundschule noch in Ruhe seine Arbeit
tun kann? Angesichts der Vielzahl an
Belastungen, die auf die Grundschule
im Zeitalter von Schulleistungsstudien,

]

¢ NN £ %

Inklusion und Migration zukommen,
sind Skepsis und Zweifel angebracht.
Wie sollen die Grundschulen denn hier
auch noch die Digitalisierung schaffen?
Sollten Grundschulen sich nicht lieber
wegducken und das Thema tabuisieren?

Aus bildungstheoretischer Sicht wére
es fatal, wenn der Allgemeinbildungs-
gedanke (und dieser schliefit den Um-
gang mit der Lebenswelt der Kinder
und Zukunftsthemen ein) der Grund-
schule bei diesem wichtigen Thema

zum ersten Mal aufgelost wiirde. Die
Frage nach der Leistbarkeit konnte ja
auch an andere Bereiche gestellt wer-
den. Doch niemand wiirde angesichts
der anstehenden gesellschaftlichen He-
rausforderungen im Ernst auf die Idee
kommen, musische oder historische In-
halte in der Grundschule abschaffen zu
wollen, da die Beschiftigung mit die-
sen und dhnlichen Inhalten aufgrund
der vielzdhligen Anforderungen an die
Grundschule nicht leistbar ist.

Bei allem Verstindnis fiir die man-
nigfaltigen Belastungen der Grundschu-
len: Grundschulbildung darf bei der
Priifung der Relevanz neuer Inhaltsbe-
reiche nicht im ersten Schritt die Leist-
barkeit analysieren. Stattdessen muss
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sich die Grundschulbildung zuallererst
die Frage stellen, ob ein neues, gesell-
schaftliches Thema fiir die Grundschu-
le wichtig ist. Die Frage, inwiefern und
wie dieses Thema in der Grundschule
inmitten all ihrer Anspriiche und Be-
lastungen realisiert werden kann, muss
dann in zweiter Linie folgen.

Aus dieser Begriindung heraus ergibt
sich der Aufbau des folgenden Artikels:
Im ersten Abschnitt werden Griinde fiir
die Beschaftigung mit digitalen Medien
in der Grundschule geklart. Im zweiten
Abschnitt werden die daraus entstehen-
den Konsequenzen fiir die Grundschule
und die bildungspolitischen Rahmen-
setzungen diskutiert.

Begriindungsstrange fiir die
Integration digitaler Medien
in der Grundschule

Dobeli Honegger (2016) benennt und
diskutiert in seinem lesenswerten Buch
zur Digitalisierung und deren Folgen
fir die Bildungssysteme ! vier mogliche
Argumente, die genannt werden konn-
ten, um digitale Medien in Schulen ein-
zufithren: das Lebensweltargument, das
Zukunftsargument, das Lernargument
und das Effizienzargument. Diese Glie-
derung wird an dieser Stelle ibernom-
men und auf die Grundschule bezogen.

1. Das Lebensweltargument
Schulische Bildung zielt nicht auf die
ausschlieflliche Forderung abstrakter
Denkprozesse ab, sondern bildet die
Grundlage fiir die Orientierung in der
Welt. Das Leben der Kinder bildet hier
eine zweifach orientierende Dimension:
Die kindlichen Erfahrungen sind Aus-
gangs- und Zielpunkt des Unterrichts.
Sie bereichern den Unterricht und si-
chern ab, dass die Handlungskompe-
tenzen der Kinder in den fiir sie rele-
vanten Lebenssituationen erhoht wer-
den. So steht der Sachunterricht vor
der Aufgabe, Kinder bei der Erschlie-
Bung ihrer Umwelt zu unterstiitzen,
der Deutschunterricht zielt auf die Er-
hohung der kommunikativen Hand-
lungs- und Reflexionskompetenz ab
und der Mathematikunterricht bildet
die Grundlage fiir die mathematische
Orientierung in der Welt.

Aktuelle Studien zeigen, dass Kin-
der und Jugendliche in komplett ande-
ren Medienwelten aufwachsen als Kin-
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der der Generationen zuvor. Wihrend
in der KIM-Studie 1999 (mpfs 2000)
nur 21 % der 6- bis 13-Jahrigen sich fiir
Computer und Computerspiele interes-
sierten, ist das Interesse an der inzwi-
schen differenzierter abgefragten Digi-
talisierung deutlich héher: 68% der
Kinder interessieren sich fiir Handys
oder Smartphones, 66 % fiir Internet/
Computer/Laptop, weitere 66% fiir
Computer-/Konsolen-/Onlinespiele. Die-
ses Interesse entsteht in einem medial
und insbesondere digital reichhaltig
ausgestatteten Umfeld, denn die Haus-
halte der Kinder sind inzwischen mit
Fernseher, Handy/Smartphone, Inter-
netzugang und Computer/Laptop voll
ausgestattet. Dabei besitzen 98% der
Kinder zwischen 6 und 13 Jahren in-
zwischen selbst ein eigenes Smartphone
oder Handy. Das Handy/Smartphone
wird von 42% der Kinder téglich ge-
nutzt, insbesondere fiir Nachrichten,
Apps und Internet (mpfs 2017). Neben
besonderer Potenziale fiir neue Lern-
kulturen entstehen durch diese Ent-
wicklungen auch spezifische Gefah-
ren fiir das Aufwachsen von Kindern
(Peschel 2016).

Die Problematik der Nutzung digi-
taler Medien wird dabei von Eltern
und Erziehungsberatungseinrichtun-
gen durchaus erkannt. In der MoFam-
Studie des JFF (Institut fiir Medien-
padagogik) wurden im Herbst 2015
53 Eltern und 35 Fachkrifte aus dem
Berufsfeld der Erziehungsberatung zur
Rolle mobiler Medien (z.B. Handys,
Smartphones und Tablets) in der Fami-
lie befragt. In der Analyse der qualita-
tiven Daten aus Einzel- und Gruppen-

Dr. Thomas Irion

Professor fiir Grundschulpadagogik
und Direktor des Zentrums fiir Medien-
bildung an der Padagogischen Hoch-
schule Schwabisch Gmiind,
Fachreferent des Grundschulverbands
fir den Bereich Medienbildung.

interviews wird deutlich, dass Eltern
bei der Erziehung ihrer Kinder fiir die
Nutzung digitaler Medien stark ver-
unsichert sind. Insbesondere sehen sie
nur wenig Moglichkeiten, zentrale Er-
ziehungsziele, wie etwa die Vermitt-
lung eines souverinen Umgangs mit
Smartphones, umzusetzen, obwohl dies
ein haufig genanntes Anliegen ist. Er-
ziehungsberater berichten zudem von
Problemen der Eltern, den Zugang zu
bestimmten Inhalten zu regulieren
(Wagner et al. 2016). Die Eltern ben6ti-
gen somit Unterstiitzung und Beratung.
Selbstverstiandlich sind aus schulischer
Sicht Kooperationen mit den Eltern von
zentraler Bedeutung, doch ein Vertrau-
en auf die Wahrnehmung der elterli-
chen Fiirsorge und deren Kompeten-
zen zur Vermittlung einer Medienbil-
dung greift zu kurz. Medienbildung ist
ein Element schulischer Grundbildung
und damit notwendigerweise ein The-
ma von Grundschulen. Es darf nicht
dem Zufall iiberlassen bleiben, ob und
wie Grundschulkinder im Umgang mit
den vielfaltigen Potenzialen und Ge-
fahren begleitet werden.

2. Das Zukunftsargument
Da Kinder ihr Leben noch vor sich ha-
ben, kann es in Bildungsprozessen nie
nur um die gegenwirtige Welt gehen.
Vielmehr ist zu beachten, welche Kom-
petenzen Kinder fiir kiinftige Lebens-
aufgaben erwerben miissen. Mit einem
Blick zuriick lasst sich absehen, dass
sich die digitale Welt in den néchsten
12 Jahren (bis zur Volljahrigkeit der jet-
zigen Erstklasskinder) noch einmal im-
mens verdndern wird. Doch auch jetzt
schon sind die wissenschaftliche und
die berufliche Welt von digitalen Me-
dien gepragt. Kinder benétigen digitale
Kompetenzen, um sich in ihrer kiinfti-
gen Lebenswelt zurechtzufinden.
Vielfach wird hier das Argument
eingebracht, dass Kinder ja mit digita-
len Medien aufwachsen und den Um-
gang als »Digital Natives« von Kin-
desbeinen an beherrschen und somit
auch die grundlegenden Kompeten-
zen fiir ihr zukiinftiges Leben automa-
tisch erlernen. Genauere Beobachtun-
gen (Schulmeister 2012) zeigen, dass
auch bei dlteren Schiilern und Studie-
renden vielfach sehr oberfldchliche und
unkritische Nutzungsformen digitaler
Angebote vorherrschen. Eine kritische



Durchdringung digitaler Informations-
und Kommunikationsangebote erfolgt
kaum, weshalb Schulmeister eher von
»Digital Naives« sprechen wiirde. Fiir
die Grundschulbildung entsteht hie-
raus der Anspruch, Kinder systema-
tisch und altersgerecht auf zukiinftige
Anforderungen vorzubereiten. Da Kin-
der dabei keinesfalls nur an die digitale
Welt anzupassen sind, ist insbesondere
zu beachten, dass Kinder in der Grund-
schule erleben kénnen, dass sie die Di-
gitalisierung der Welt — aber auch ihre
Verhinderung - mitgestalten konnen
(Kammerl/Irion 2018).

Die Digitalisierung fithrt allerdings
nicht nur zu Verdnderungen im indivi-
duellen Aufwachsen von Kindern, son-
dern birgt auch die Gefahr der Entste-
hung und Verstarkung bestehender so-
zialer Ungerechtigkeiten. In der Digital-
Divide-Forschung wird seit Mitte der
1990er Jahre untersucht, inwiefern di-
gitale Medien soziale Ungleichheiten
verstiarken oder {iberhaupt erst entste-
hen lassen. In den vorliegenden Unter-
suchungsergebnissen wird deutlich,
dass soziale Ungerechtigkeiten weni-
ger im Zugang zu digitalen Medien als
in deren Nutzung entstehen. Kinder be-
gegnen digitalen Medien derzeit noch
tiberwiegend im Rahmen der familid-
ren Sozialisation, und die Entwicklung
der erforderlichen Nutzungskompeten-
zen steht in starker Abhingigkeit von
den Einstellungen und Kompetenzen
der Eltern, die wiederum in Zusam-
menhang mit dem kulturellen Kapital
der Eltern stehen (Kutscher 2014). Ein
Verzicht auf die Vermittlung der fiir

die kritisch-selbstbestimmte Medien-

nutzung erforderlichen Kompetenzen
wiirde daher auch zu einer Vertiefung
bestehender und zu einer Entstehung
neuer sozialer Ungerechtigkeiten fiih-
ren (Irion/Sahin 2018). Grundschulbil-
dung als basale Bildung fiir alle Kinder
kann es nicht dem Zufall iiberlassen,
ob ein Kind die fiir sein weiteres Leben
wichtigen Kompetenzen und Einstel-
lungen in dieser wichtigen Phase seiner
Entwicklung entfalten kann.

3. Das Lernargument

Digitale Medien bieten nicht unerhebli-
che Entwicklungspotenziale fiir Kinder
im Grundschulalter. Kinder eignen sich
bspw. iiber Youtube-Videos neue Skate-
board- und Schminktricks an, Lernen
in Museen mit digitaler Unterstiitzung
und werden von ehrgeizigen Eltern
mittels Lern-Apps fiir die Schule trai-
niert. Auch hier steht die Grundschule
vor der Herausforderung, soziale Un-
gleichheiten zu reduzieren, denn es darf
nicht sein, dass nur Kinder bildungsna-
her Eltern padagogisch begleitet lernen,
digitale Medien fiir ihre Bildungspro-
zesse zu nutzen.

Dariiber hinaus muss sich die Grund-
schulbildung mit der Frage auseinan-
dersetzen, wie sie ihre eigenen Unter-
richtsprozesse im Sinne eines moder-
nen Unterrichts - auch mit digitalen
Medien - unterstiitzen kann. Selbstver-
stindlich muss hier vermieden werden,
dass der ungeeignete Einsatz digitaler
Medien zeitgemédf3en Grundschulunter-
richt etwa durch die Uberbetonung von
Drill-and-Practice-Apps oder durch die

Thema: Wozu braucht die Grundschule digitale Vedien!?

umstdndliche Bedienung nicht grund-
schulgerechter Computerlosungen, die
den Unterricht dominieren statt ihn
zu unterstiitzen, zuriickwirft. In jedem
Fall muss sich Grundschulunterricht
aber mit der Frage auseinandersetzen,
wie digitale Medien ergidnzend zu tra-
ditionellen Medien und Originalerfah-
rungen lernforderlich eingesetzt wer-
den konnen. Wenngleich eine Revolu-
tion des Lernens durch digitale Medien
in den nichsten ein bis zwei Jahren
kaum anstehen wird, miissen Grund-
schulen jetzt die Voraussetzung da-
fir schaffen, dass Grundschulbildung
mittel- und langfristig nicht von den
digitalen Entwicklungen abgehingt
wird. 2

4, Das Effizienzargument

Das vierte von Dobeli Honegger genann-
te Argument - das Effizienzargument -
soll hier etwas kritischer diskutiert wer-
den. Bei der Effizienz geht es nicht in
erster Linie um das hdufig diskutierte
Thema Lernertrage. Hier geht es da-
rum, wie bei immer hoheren Leistungs-
anforderungen an Schulen und padago-
gisches Personal Arbeitserleichterun-
gen erreicht werden konnen. Effizienz
ist ein bei padagogischen Mafinahmen
der Grundschule hiufig vernachlassig-
ter Faktor. Wihrend die Unterrichtsef-
fektivitit in padagogischen Diskussio-
nen neuer Bildungskonzepte sehr hau-
fig im Mittelpunkt steht, wird der Auf-
wand zum Erreichen des Ertrags haufig
vernachldssigt. Gerade die Bildungs-
politik scheint darauf spezialisiert zu
sein, hochtrabende Programmatiken
zur Outputverbesserung zu entwickeln
(sei es fiir die Inklusion oder die Ver-
besserung der Rechtschreibleistungen
der Kinder), ohne dabei in gleichem
Maf3 den zu leistenden Input (Lehrer-
stellen, Ausstattung mit Medien, Inves-
tition in die Forschung oder gar die Er-
héhung des finanziellen Engagements
in der Lehrerbildung ...) im Auge zu
behalten.

Obwohl sich einige kleinere Arbeits-
erleichterungen durch digitale Medien
verzeichnen lassen (welche Lehrkraft
schitzt es nicht, mal schnell eine sach-
liche Frage zur Unterrichtsvorbereitung
im Internet zu recherchieren, statt in
die Bibliothek fahren zu miissen), sind
die Potenziale bei Weitem noch nicht
ausgeschopft. So wiéren deutlich um-
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fangreichere Mafinahmen zur Reduk-
tion des Lern- und Vorbereitungsauf-
wands denkbar. Durch die leichte Dis-
tribuierbarkeit digitaler Unterrichtsma-
terialien kénnten immense Druck- und
Distributionskosten gespart werden.
Hierzu wire allerdings eine verlissli-
che Hard- und Softwarebasis an den
Grundschulen zu schaffen, wobei be-
achtet werden muss, dass sowohl An-
schaffungs-, Unterhalts- und Schu-
lungsaufwand kaum dazu fithren wer-
den, dass digitale Medien kurz- und
mittelfristig zur Aufwandsreduktion
beitragen. Insbesondere fiir Grund-
schullehrkrifte steht zu befiirchten,
dass die Integration digitaler Medien
zu Beginn eher zu einer héheren Belas-
tung fithren wird. Vor diesem Hinter-
grund sind hinsichtlich des Effizienz-
arguments klare Forderungen an die
Bildungspolitik zu formulieren, um zu
vermeiden, dass Grundschulen und
das in diesen titige Personal bei diesem
wichtigen, aber komplexen Thema aus-
geblutet werden.

Konsequenzen fiir
die Grundschulbildung

Aus grundschulpddagogischer Sicht
filhren angesichts der weiten Verbrei-
tung digitaler Medien in Gesellschaft
und Kindheit alleine schon das Lebens-
weltargument und das Zukunftsargu-
ment dazu, dass sich die Grundschu-
le mit der digitalen Welt in Bildungs-
zusammenhéngen beschiftigen muss.
Angesichts der verinderten aktuellen
und kiinftigen Lebenswelten der Kin-
der, samt aller Chancen und Gefah-
ren der digitalen Medien, ist die Ein-
fiihrung in einen kritisch-reflektierten
Umgang mit digitalen Medien heut-
zutage unerlasslich (Irion 2016). Doch
auch das Lern- und das Effizienzargu-
ment sind im Auge zu behalten. Einer-
seits darf auf keinen Fall der direkte
zwischenmenschliche Austausch zwi-
schen Schulkindern und Lehrperso-
nen, aber auch der Austausch zwischen
den Schulkindern selbst und die Aus-
einandersetzung mit Primirerfahrun-
gen zurilickgedriangt werden. Auf der
anderen Seite darf sich die Grundschu-
le bei der sinnvollen Nutzung digitaler
Medien nicht von der Implementierung
an anderen Schularten abdringen las-
sen. Insbesondere Grundschulkinder
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8 Forderungen des GSV
an die Bildungspolitik

Der Grundschulverband fordert, dass jedes Kind die basalen Kompetenzen und
einen personlichkeitsfordernden Umgang mit digitalen Medien in der Grund-
schule erlernen muss. Kein Kind darf von der Grundschulbildung mit digitalen

Medien alleingelassen werden!

Hieraus ergeben sich aus Sicht des Grundschulverbandes 8 Forderungen:

1. Entwicklung von spezifischen
Grundschulstandards

Grundschulen benétigen grundschul-
gerechte, also schulartspezifische
Kompetenzstandards auch fiir das
Lernen in der digitalen, vernetzten
Welt.

2. Wissenschaftliche und
praxisnahe Lehrerbildung

Grundschulen benétigen eine wissen-
schaftliche, praxisnahe Lehrerbildung
(Aus- und Weiterbildung) in den Be-
reichen grundschulgerechte Medien-
bildung und Fachdidaktik mit dem
Schwerpunkt Digitalisierung/ Digitali-
tat in allen drei Phasen der Lehrerbil-
dung. Technikschulungen sind nicht
ausreichend!

3. Schaffung von Qualitéts-
sicherungsmaBnahmen

Technologische und gesellschaftliche
Entwicklungen und die fiir miindiges
Handeln erforderlichen Kompeten-
zen entwickeln sich mit einer hohen
Dynamik und weisen eine hohe Kom-
plexitat auf. Grundschulbildung muss
bei der Schaffung der grundlegenden
Kompetenzen in diesem Feld gewihr-
leisten, dass sowohl die dynamischen
Veranderungen als auch die hohe
Komplexitdt bei der Umsetzung der
oben genannten MaBnahmen be-
ricksichtigt werden. Der Grundschul-
verband fordert die zeitnahe Einrich-
tung eines Expertenrates, speziell fiir
die Grundschule.

4. Netzausbau

Grundschulen benétigen eine schnelle
Netzanbindung und flichendecken-
des, lokal abschaltbares WLAN.

5. Hard- und Softwareausstattung

Grundschulen benétigen benutzungs-
freundliche, zuverlissige, hervorra-
gend in den Grundschulunterricht
integrierbare und altersgerechte Hard-
und Softwarelésungen.

6. Wartungsstrukturen

Grundschulen benétigen grundschul-
gerechte Supportstrukturen und pro-
fessionell ausgebildetes Personal.

7. Einbezug von Eltern

Viele Eltern benétigen Fortbildungs-
angebote zum Umgang mit digitalen
Medien. Diese sollten als Foren zum
Kompetenzerwerb gestaltet werden,
idealerweise gemeinsam mit Lehr-
kréften.

8. Etatplanung

Grundschulen benétigen einen an-
gemessenen Anteil (mind. 70%) der
vorgesehenen Fordermittel. In der
Grundschule werden die grundlegen-
den Kompetenzen fiir alle Kinder ge-
schaffen. Deshalb kommt der Grund-
schule bzgl. der Chancengerechtigkeit
eine besondere Bedeutung zu. Da
in den Grundschulen Deutschlands
hinsichtlich Ausstattung, Lehrerwei-
terbildung und Wartungskonzepten
noch ein besonders groBer Nachhol-
bedarf besteht und »Bring-Your-Own-
Device-Konzepte« (BYOD) im Hinblick
auf das Alter der Kinder nicht umsetz-
bar und padagogisch zweifelhaft sind,
mussen ausreichend Mittel fiir die
Grundschulen reserviert werden. Fast
die Halfte aller Schulen in Deutsch-
land sind Grundschulen und deren
infrastrukturelle Situation stellt eine
besondere Herausforderung dar.



haben hochste Anspriiche an alters-
und kindgerechte Lernmedien. Kei-
nesfalls darf zugelassen werden, dass
Grundschulkinder auf multimediale,
interaktive Veranschaulichungen und
Ubungen ebenso verzichten miissen
wie auf die Potenziale digitaler Medien
als Werkzeuge zur aktiven Durchdrin-
gung ihrer Lebenswelt. Selbstverstind-
lich kann die Aufgabe einer Medien-
bildung fiir den Umgang mit digitalen
Medien nicht alleine der Grundschule
iiberlassen werden: Eltern, Kinderhor-
te, Pad. Beratungsstellen, weiterfiihren-
de Schulen usw. sind ebenso gefordert.
Ferner sind insbesondere auch Gesetz-
geber und Medienunternehmen (z.B.
durch Ausweitung des Kindermedien-
schutzes) gefordert, die Bestrebungen
der Grundschulen zu unterstiitzen.
Doch ist die Grundschule als erste ver-
bindliche Pflichtschule verpflichtet, die
Basis im Umgang mit digitalen Medien
zu legen.

In der kritischen Diskussion des Ef-
fizienzarguments wurde deutlich, dass
digitale Medien langfristig durchaus
Potenziale zur Aufwandsreduktion von
Lehr-Lern-Anstrengungen bergen kon-
nen, dass kurzfristig aber auch beson-
dere Belastungen auf Grundschulen
und Schultrager zukommen.
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Vereinbarung%20»DigitalPaktSchule«/
Ergebnis_Eckpunkte_St-AG_230517.pdf
(27.2.2018)

5) In einer Berechnung fiir die Bertelsmann-
Stiftung zeigen Andreas Breiter et al. vom
Institut fiir Informationsmanagement
Bremen GmbH (ifib) auf, dass die geplanten
Mittel des Bundes (Wanka-Milliarden) fiir
eine langfristige Absicherung dieser Kos-
ten nicht ausreichen kénnen: https://www.
bertelsmann-stiftung.de/fileadmin/files/
BSt/Publikationen/GrauePublikationen/
IB_Impulspapier IT Ausstattung_an_
Schulen_2017_11_03.pdf (27.2.2018).

Thema: Wozu braucht die Grundschule digitale Medien'

Die Bildungspolitik hat die Bedeu-
tung von Bildungsmafinahmen ange-
sichts der veranderten Bildungsanfor-
derungen erkannt. So hat die Kultusmi-
nisterkonferenz ein Strategiepapier zur
Bildung in der digitalen Welt?® verof-
fentlicht, in dem Inhalte und Mafinah-
men fiir allgemeinbildende Schulen, be-
rufliche Schulen und Hochschulen vor-
geschlagen werden. Zugleich wurde von
der letzten Bildungsministerin Johanna
Wanka, gemeinsam mit der Kultusmi-
nisterkonferenz, ein mit mehreren Mil-
liarden unterstiitzter Digitalpakt Schule
von Bund und Lindern* angekiindigt,
der sich auch im Koalitionsvertrag der
Groflen Koalition wiederfindet.

Die prekdre Finanzierungssituation
von Grundschulen, die haufig tiberse-
hene verhiltnisméflig sehr hohe Zahl
von Grundschulen und deren flachen-
mafige Ausbreitung, die bisher defizi-
tare Ausstattung und Infrastruktur und
die hohe Bedeutung der Basiskompe-
tenzen und -einstellungen bei Grund-
schulkindern erfordern, darauf hinzu-
weisen, dass die Grundschule bei den
aktuell anstehenden Bemiithungen, bei
denen es in einem ersten Schritt um die
Grundausstattung mit technischer In-
frastruktur (u.a. Netzwerkanbindung
von Schulen und Klassenzimmern)
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geht?, keinesfalls eine Randrolle spielen
darf. Aus Perspektive der Grundschul-
bildung ist es nun von zentraler Bedeu-
tung, dass die Grundschule nicht wie in
anderen Bildungsmafinahmen eher am
Rande von den Mafinahmen profitiert
und die Umsetzung mit nur kleinem
finanziellem Aufwand nebenbei reali-
siert wird.

Aufgrund der groflen Gefahr, dass
wieder einmal bei Grundschulen ge-
spart werden soll und diese mit veralte-
ten Gerdten in langsamen Netzwerken
auf die immer driangenderen Heraus-
forderungen der Digitalisierung rea-
gieren sollen, hat der Grundschulver-
band in der Landesdelegiertenkonfe-
renz vom 25.11.2017 acht Forderungen
an die Bildungspolitik verabschiedet.
In diesen wird nicht nur auf die Bedeu-
tung einer zeitgeméflen Versorgung der
Grundschulen mit der technischen In-
frastruktur hingewiesen, sondern auch
eine grundschulgerechte Umsetzung
der Mafinahmen eingefordert. Andern-
falls besteht die Gefahr, dass ausgerech-
net die Grundschule, in der die Basis-
kompetenzen fiir das Leben in und mit
der digitalen Welt gestellt werden, noch
weiter vom internationalen Standard
abgehangt wird (Eickelmann 2016). L]

mpfs — Medienpddagogischer Forschungs-
verbund Siidwest (2000): Kinder und Medien
- KIM ’99. Verfiigbar unter: www.mpfs.de/
studien/kim/KIM99.pdf (13.2.2018)

mpfs — Medienpddagogischer Forschungsver-
bund Siidwest (2017): KIM-Studie 2016.
Kindheit, Internet, Medien. Basisuntersu-
chung zum Medienumgang 6- bis 13-Jéhriger.
Verfiigbar unter: www.mpfs.de/fileadmin/
files/Studien/KIM/2016/KIM_2016_Web-
PDEF.pdf (13.2.2018)

Peschel, M. (2016): Medienlernen im Sach-
unterricht - Lernen mit Medien und Lernen
iiber Medien. In M. Peschel & T. Irion (Hg.),
Neue Medien in der Grundschule 2.0.
Grundlagen - Konzepte - Perspektiven.
Frankfurt a. M.: Grundschulverband, 33-49.
Wagner, U./Eggert, S./Schubert, G. (2016):
MoFam - Mobile Medien in der Familie.
Verfiigbar unter: www.jff.de/jff/fileadmin/
user_upload/Projekte_Material/mofam/
JFE_MoFam_Studie.pdf (13.2.2018)
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Medien im Sachunterricht:
Curriculare Grundlagen

KMK-Beschluss 2012

,Medienbildung gehort zum

Medienbildung in der Schule Bildungsauftrag der Schule, denn

(Beschluss der Kultusministerkonferenz vom 8. Marz 2012) Medienkompetenz ist neben Lesen

Rechnen und Schreiben eine weitere

wichtige Kulturtechnik geworden.”

Seite 9
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Medien im Sachunterricht:
Curriculare Grundlagen

KMK-Beschluss 2012

,Die neue KMK- Erklarung ,Medienbildung in der Schule” soll dazu beitragen,
Medienbildung als Pflichtaufgabe schulischer Bildung nachhaltig zu verankern sowie den
Schulen und Lehrkraften Orientierung fur die Medienbildung in Erziehung und Unterricht
zu geben. Zugleich sollen die sich durch den didaktisch-methodischen Gebrauch neuer

Medien ergebenden Mdoglichkeiten und Chancen flur die Gestaltung individueller und

institutioneller Lehr- und Lernprozesse hervor- gehoben werden.”
Seite 3
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Medien im Sachunterricht:
Curriculare Grundlagen

Fachanforderungen Sachunterricht

Welche Kernaussagen
sind ihnen aus der

Vorbereitung im Kopf
geblieben?
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Fachanforderungen Seite 7

Medien im Sachunterricht:
Curriculare Grundlagen

Fachanforderungen Sachunterricht

2.5 Lernen in der digitalen Welt

Medien sind Bestandteil aller Lebensbereiche. Die rasante
technologische und konzeptionelle Entwicklung im digi-
talen Medienbereich fiihrt zu stetigem Wandel im Alltag
der Menschen. Digitale Medien verandern Kommunika-
tions- und Arbeitsablaufe, erlauben immer neue kreative,
innovative Prozesse und schaffen damit neue mediale
Wirklichkeiten.

Medienkompetenz ist sowohl| auf die Nutzung von Me-
dien zur sinnvollen Unterstiitzung von Lernprozessen als
auch auf die Thematisierung von Medien als Gegenstand
von Unterricht gerichtet. Es gilt einerseits selbstbestimmt,

sachgerecht, sozial verantwortlich, kommunikativ, pro-

duktiv und kreativ gestaltend mit digitalen Medien um-
zugehen und sich andererseits kritisch mit dem Bild von
Wirklichkeit auseinanderzusetzen, das medial erzeugt
wird. Schilerinnen und Schiler reflektieren den Einfluss
der Medien und erkennen dabei, dass Medien immer nur
eine Interpretation, eine Lesart, einen Ausschnitt von Wirk-
lichkeit bieten, und sie werden sich bewusst, dass ihr ver-
meintlich eigenes Bild von Wirklichkeit durch die Medien

(mit-)bestimmt wird.

In der folgenden Ubersichtstabelle sind, entsprechend
der Strategie der KMK, die fiir alle Facher verbindlichen
Medienkompetenzbereiche aufgefiihrt. Die Kompetenzen
erwerben die Schilerinnen und Schiiler in der Primarstufe

integriert im Fachunterricht.
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Fachanforderungen Seite 7

Medien im Sachunterricht:
Curriculare Grundlagen Im Sachunterricht

lernen die Kinder
sowohl mit digitalen
Medien als auch Uber
2.5 Lemnen in der digitalen Welt duktiv und kreativ gestaltend mit digitalen Medie digitale Medien (S. 27)

zugehen und sich andererseits kritisch mit deng

Fachanforderungen Sachunterricht

Medien sind Bestandteil aller Lebensbereiche. Die rasante Wirklichkeit auseinanderzusetzen, das me

technologische und konzeptionelle Entwicklung im digi- wird. Schiilerinnen und Schiiler reflek
talen Medienbereich fihrt zu stetigem Wandel im Alltag der Medien und erkennen dabei edien immer nur
der Menschen. Digitale Medien veréndern Kommunika- eine Interpretation, eine Le en Ausschnitt von Wirk-

tions- und Arbeitsablaufe, erlauben immer neue kreative, lichkeit bieten, und sie sich bewusst, dass ihr ver-
innovative Prozesse und schaffen damit neue mediale meintlich eigenes BEWon Wirklichkeit durch die Medien
Wirklichkeiten. (mit-)bestim

olgenden Ubersichtstabelle sind, entsprechend

Medienkompetenz ist sowohl auf die Nutzung von Me- In dg
dien zur sinnvollen Unterstiitzung von Lernprozessen als ger Strategie der KMK, die fur alle Facher verbindlichen

auch auf die Thematisierung von Medien als Gegenstand Medienkompetenzbereiche aufgefihrt. Die Kompetenzen
von Unterricht gerichtet, Es gilt einerseits selbstbestimmt, erwerben die Schilerinnen und Schiiler in der Primarstufe

sachgerecht, sozial verantwortlich, kommunikativ, pro- integriert im Fachunterricht.
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Fachanforderungen Seite 7

Medien im Sachunterricht:
Curriculare Grundlagen

Fachanforderungen Sachunterricht

Suchen und Kommunizierenund | Produzieren und Schiitzen und Problemlésen und | Analysieren und
Arbeiten (K1) Kooperieren (K2) | Prasentieren (K3) | sicher Agieren (K4) Handeln (K5) Reflektieren (K6)
Browsen, Interagieren Entwickeln und Sicher in digitalen | Technische Prob- | Medien analysie-
Suchen, Filtern Produzieren Umgebungen leme |6sen ren und bewerten
agieren

Auswerten und
Bewerten

Speichern und
Abrufen

Teilen

Zusammen-
arbeiten

Umgangsregeln
kennen und ein-
halten

Weiterverarbeiten
und Integrieren

Rechtliche Vorga-

ben beachten

Personliche Daten
und Privatsphare
schitzen

Gesundheit

schitzen

Natur und

Umwelt schitzen

Werkzeuge be-
darfsgerecht ein-
setzen

Eigene Defizite er-
mitteln und nach
Lésungen suchen

Digitale Werkzeu-

ge und Medien
zum Lernen, Ar-
beiten und Prob-
lemlésen nutzen

Medien in der
digitalen Welt
verstehen und
reflektieren

An der Gesellschaft
aktiv teilhaben

Algorithmen er-
kennen und for-
mulieren
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Im schulinternen
Fachcurriculum wird der
systematische Aufbau sowie

Medien im Sachunterricht:
Curriculare Grundlagen

eine Zuordnung der zu
erwerbenden Kompetenzen

Fachanforderungen Sachunterricht zu Jahrgangsstufen und

Fachanforderungen Seite 7

Suchen und Produzieren und Problemlésen und | Analysieren und
Arbeiten (K1) Prasentieren (K3) Handeln (K5) Reflektieren (K6
Browsen, Interagieren Entwickeln und Sicher in digitalen | Technische Prob- | Medien analysie-
Suchen, Filtern Produzieren Umgebungen leme |6sen ren und bewerten
agieren
Auswerten und Teilen Weiterverarbeiten | Persénliche Daten | Werkzeuge be- Medien in der
Bewerten und Integrieren und Privatsphédre |darfsgerecht ein- | digitalen Welt
schitzen setzen verstehen und
reflektieren
Speichern und Zusammen- Rechtliche Vorga- | Gesundheit Eigene Defizite er-
Abrufen arbeiten ben beachten schitzen mitteln und nach
Lésungen suchen
Umgangsregeln Natur und Digitale Werkzeu-

kennen und ein-
halten

Umwelt schitzen

ge und Medien
zum Lernen, Ar-
beiten und Prob-
lemlésen nutzen

An der Gesellschaft
aktiv teilhaben

Algorithmen er-
kennen und for-
mulieren

Fachern gewahrleistet.
Eine schulinterne

Abstimmung Gber die Facher

hinweg ist erforderlich.
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Medien im Sachunterricht:
Curriculare Grundlagen

Fachanforderungen Sachunterricht

Eingangsphase Jahrgangsstufen 3 und 4
Die Schiilerinnen und Schiiler ... Die Schilerinnen und Schdler ...
kennen verschiedene analoge und digitale Medien kennen die Vielfalt medialer Geréte, deren
und ihre Nutzungsmaoglichkeiten. Einsatzmoglichkeiten und nutzen sie bedarfsgerecht.
entnehmen verschiedenen Medien Sachinformationen. entnehmen verschiedenen analogen und digitalen Me-

dien Sachinformationen, reflektieren und bewerten die-
se Informationen kritisch.

nutzen Medien zur Prasentation von Sachwissen. bereiten eigene Lernergebnisse medial auf und
prasentieren diese sowohl mit analogen als auch mit
digitalen Medien sachangemessen.

praktizieren einen altersangemessenen verantwor-
tungsvollen Umgang mit analogen und digitalen Daten
und Informationen im &ffentlichen Medienbereich.

reflektieren ihren eigenen Mediengebrauch kritisch und
kennen Umgangsregeln bei der Mediennutzung.

Fachanforderungen Seite 27
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Medien im Sachunterricht:
Curriculare Grundlagen

Leitfaden zu den Fachanforderungen Sachunterricht

Die Lebenswirklichkeit der Schiilerinnen und Schiler ist Da es unter anderem Aufgabe des Sachunterrichts ist, die

in steigendem Mal3e vom taglichen Umgang mit digitalen Schilerinnen und Schiiler zu befahigen, in gegenwartigen
Medien gepragt. Dabei kommen Fragen auf, die geklart und zukinftigen Lebenssituationen kompetent zu handeln,
werden muissen. Zusammenhange mussen erkannt und mussen Aspekte einer digitalen Bildung Bericksichtigung

verstanden werden. finden. Das ,Dagstuhl-Dreieck” zeigt Perspektiven einer

digitalen Bildung auf.

Die Vermittlung einer Medienkompetenz ist nicht alleinige Im Folgenden werden beispielhafte Anregungen aufge-
Aufgabe des Sachunterrichts, sondern Aufgabe aller Facher.  flhrt, inwieweit digitale Medien einen Beitrag zu den im
Sachunterricht Gberfachlich anzustrebenden Kompetenzen

leisten kdnnen.

Leitfaden zu den Fachanforderungen Sachunterricht Seite 13
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Medien im Sachunterricht:
Curriculare Grundlagen

Leitfaden zu den Fachanforderungen Sachunterricht

Digitale
Technologische Perspektive vernetzte == Gesellschaftlich-kulturelle
Wie funktioniert das? Wel S Perspektive
elt ST
Wie wirkt das?

Phanomene, Gegenstédnde
und Situationen

W

Anwendungsbezogene Perspektive
Wie nutze ich das?

Leitfaden zu den Fachanforderungen Sachunterricht Seite 13
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Medien im Sachunterricht:
Curriculare Grundlagen

Leitfaden zu den Fachanforderungen Sachunterricht

Mégliches Sachwissen (siehe auch Themenfeld 10 und

IX Anhang)

- digitale Medien und deren Funktion kennen und
benennen

- erste Schritte einfacher Programmierung erproben

- Funktionsweise des Internet in einfacher Form versteher

- Risiken und Gefahren in digitalen Umgebungen kennen,
reflektieren und bericksichtigen

- persdnliche Daten und Privatsphére schiitzen

Erkenntnisgewinnung

Zur Erkenntnisgewinnung im Sachunterricht kénnen
digitale Medien wertvolle Beitrage leisten. Dieser Medien-
einsatz ist gezielt zu planen. Die unmittelbare, primére
Sachbegegnung ist durch eine sekundére, mediale Wahr-
nehmung nicht ersetzbar. Eine sachunterrichtliche Zeich-
nung kann einem Foto Uberlegen sein, ein Plakat Vorteile
gegenlber einer multimedialen Présentation haben. Vortei-
le digitaler Medien ergeben sich unter anderem durch ver-
einfachte Darstellungen von komplexen Prozessen, durch
Zeitraffer- oder Zeitlupenaufnahmen, durch die Méglichkeit
der wiederholten Wiedergabe und der Stoppfunktion.

Mégliche unterrichtliche Anwendungen kénnen sein:
- mit dem USB-Mikroskop/digitale Mikroskop-Kamera

Dinge, Tiere, Pflanzen vergréBern

- eine vorstrukturierte Recherche auf ausgewahlten

Internet-Seiten durchfihren

- Einsatz aktueller Geografie-Medien zur Orientierung im

Raum und zur Einflihrung in ein Kartenverstandnis

- Nutzung von Apps zum Orientieren (Kompass, Stadtplan

GPS-Navigation ...)

- Nutzung von Apps zum Messen (Schrittzéhler, Stoppubhr,

Warme, Entfernung, Puls messen ...)

- die Sprachaufnahmefunktion eines Tablets nutzen, um

Beobachtungen und Erkenntnisse festzuhalten

- Fotos oder Filme aufnehmen, um zum Beispiel Erkun-

dungen zu dokumentieren

- eine Expertenbefragung als Film- oder Tondokument

aufnehmen

- Konstruieren und Erproben eines digital gesteuerten

Technikmodells

- in E-Books Erkenntnisse dokumentieren

Leitfaden zu den Fachanforderungen Sachunterricht Seite 13

- Nutzung von altersgeméaBen Lernplattformen zur
Dokumentation und Information

Kommunikation

- ein Erklar-Video verfassen

- eine multimediale Prasentation erstellen, um einen
Vortrag medial zu gestalten

- mit einer Patenklasse oder einem Experten per E-Mail
oder Chat kommunizieren, um Erkenntnisse zu gewinnen

oder Erfahrungen auszutauschen

Bewertung

- die Effektivitat des Einsatzes digitaler Medien zur
Erkenntnisgewinnung bewerten

- die eigene Mediennutzung auswerten und kritisch
reflektieren

- die gesellschaftlichen Veranderungen durch den Einfluss

digitaler Medien beschreiben und reflektieren

IQ.SH =& ¥
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Medien im Sachunterricht:
. Erganzung zu den Fachanforderungen
Cu rricu ‘ dre G run d ‘ d ge N Medienkompetenz - Lernen mit
digitalen Medien
Erganzung zu den Fachanforderungen
Medienkompetenz — Lernen mit digitalen

Medien

Allgemein bildende Schulen

Sekundarstufe | s

11. Dezember 2024 Julia Preisigke Schleswig-Holstein. Der echte Norden.



2 grole Modelle zur Medienbildung

SUBSTITUTION AUCGMENTATION MODIFICATION REDEFINITION
(AUSTAUSCH) (ERWEITERUNG) (ABWANDLUNG) (NEUBELEGUNG)
Technologie als Ersatz Technologie als Ersatz ~ Technologie ermoglicht  Technologie ermaglicht
fur Lernwerkzeuge - fir Lernwerkzeuge - eine maBgebliche die Entwicklung neuer
ohne funktionelle mit funktioneller Neugestaltung von Aufgaben, die zuvor

Veranderung Verbesserung Aufgaben nicht vorstellbar waren

OHNE EINSATZ VON TECHNOLOGIE
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* Kritisches Denken: Die Fahigkeit,
4 K I\/Iodell Informationen zu analysieren, zu bewerten
und fundierte Entscheidungen zu treffen

" Koy, . Krea.tivitéit: !<reative Losungen entwickeln
;ng‘ %0,. und innovative Ideen férdern.
< I °¢% « Kommunikation: Effektive Kommunikation,
i o == > um ldeen und Informationen klar und
AK verstandlich auszutauschen = traditionelle
= £ Kommunikationsformen, digitale
%} ee Il D W Plattformen und soziale Medien.
”)0 ° (,Q‘b * Kollaboration: Zusammenarbeit und
”z}et. - .gc;o"’ Teamarbeit. Gemeinsame Arbeit an
lon Kn® Projekten mittels digitaler Medien
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SUBSTITUTION AUGMENTATION MODIFICATION REDEFINITION
(AUSTAUSCH) (ERWEITERUNG) (ABWANDLUNG) (NEUBELEGUNG)
Technologie als Ersatz Technologie als Ersatz  Technologie ermoglicht  Technologie erméglicht
fur Lernwerkzeuge - fiir Lernwerkzeuge - eine maRgebliche die Entwicklung neuer
ohne funktionelle mit funktioneller Neugestaltung von Aufgaben, die zuvor

Verdanderung Verbesserung Aufgaben nicht vorstellbar waren

OHNE EINSATZ VON TECHNOLOGI
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Integration statt Substitution:

Nutzen Sie digitale Werkzeuge
nicht nur als Ersatz fr traditionelle
Methoden (Substitution), sondern
Uberlegen Sie, wie sie den
Unterricht wirklich bereichern

konnen.

Digitale Medien sollten nicht nur
vorhandene Aufgaben
ubernehmen, sondern neue
Lernmoglichkeiten und kreative
Ansatze eroffnen.

IQ.SH =& ¥
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Padagogik vor Technik:

Lassen Sie sich nicht nur von der
Technik leiten. Stellen Sie sicher, dass
der Einsatz digitaler Medien im
Unterricht immer einem
padagogischen Ziel dient.

Das SAMR-Modell kann als Leitfaden
dienen, aber der wichtigste Aspekt
bleibt die padagogische
Sinnhaftigkeit und der Lernerfolg der
Schulerinnen und Schdler.




https://unterrichten.digital/2018/01/23/samr-modell-digitalisierung-schule/

Medien im Sachunterricht:
Didaktische Modelle - SAMR-Modell

Neudefinition

Modifizieren

Tablet ermoglicht das Erzeugen
neuartiger Aufgabenformate, die
das neue Medium voraussetzen

Tablet ermdglicht beachtliche
Neugestaltung von Aufgaben /
Aufgabenformaten

Erstellen einer audio-kommentierten,
gefiihrten Google Earth — Tour und
Teilen dieser Tour mit Online-Nutzern

Nutzen von Google Earth — Overlays
(z.B. ,,Panoramio” oder , 360 cities”),
um Orte genauer zu untersuchen

Umgestaltung

Verbesserung

Tablet ist direkter Ersatz fur

Nutzen von Google Earth — Markern, um

E rwe |te n Arbeitsmittel mit funktionaler Entfernungen zwischen Orten zu messen
Verbesserung
Tablet ist direkter Ersatz fur ;
E t Arbeitsmittel ohne funktionale Nutzen von Google Earth anstelle eines
rsetzen Atlas, um einen Ort zu lokalisieren

Anderung

IQ.SH =& ¥

Institut fir Qualitatsentwicklung
an Schulen Schleswig-Holstein


https://unterrichten.digital/2018/01/23/samr-modell-digitalisierung-schule/

Medien im Sachunterricht:
Was machen wir konkret?

Was fehlt
lhnen/

wunschen Sie
sich?

Welche Ausstattung gibt es
(Laptops, iPads, BeeBots,
Calliope mini,...)?

Gibt es ein Medienkonzept/
Vereinbarungen zum Einsatz digitaler
Medien?

Wer ist wie Was sollen die
fortgebildet? Kinder kbnnen?

IQ.SH & ¥
Institut fiir Qualitatsentwicklung
an Schulen Schleswig-Holstein



Medien im Sachunterricht:
Was machen wir konkret?

Im schulinternen Fachcurriculum wird der systematische

Aufbau sowie eine Zuordnung der zu erwerbenden

Kompetenzen zu Jahrgangsstufen und Fachern gewahrleistet.

Eine schulinterne Abstimmung Uber die Facher hinweg ist

erforderlich.
FA SU Seite 7

IQ.SH =& ¥
Institut fiir Qualitatsentwicklung
an Schulen Schleswig-Holstein



Im schulinternen Fachcurriculum wird der

I\/I e d I e n I m Sa C h u nte r rl C ht : systematische Aufbau sowie eine Zuordnung der zu
erwerbenden Kompetenzen zu Jahrgangsstufen und

Was machen wir konkret? L

Eine schulinterne Abstimmung Uber die Facher

Arbeit mit digitalen Medien L ML EReRen:

FA SU Seite 7

Klasse 1: Klasse 2: Klasse 3+4:

Computerkurs Tippkurs Recherchieren,
-verpflichtend- -verpflichtend- Texte verfasse n, ...

IQ.SH =& ¥

Institut fiir Qualitatsentwicklung
an Schulen Schleswig-Holstein



Medien im Sachunterricht:
Erprobung an Stationen

Clever
Programmieren

an Schulen Schleswig-Holstein



Folien zur Veranstaltung

Frauke Heinemann
Studienleitung Sachunterricht
Kleekoppel 5. 22844 Norderstedt
mobil: 0160.6885522
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Arbeitsblatt

www.meinunterricht.de

Name: Datum:

Die Sprache der Roboter: Codes

Wir schreiben mit Buchstaben.
Man kann auch Geheimsprachen (Codes) nutzen.
Hier ist die Geheimsprache der Quietschbunt-Roboter:

B C D E F G H I J

A

Was sagen die Roboter unten?

K L

zf " '\
L J £
\J/ 4aa

s

W X

Schreibe deinen Namen im Code der Quietschbunt-Roboter:

Denk dir deinen eigenen Code aus.

Schreibe einen Satz in deinem Code.

Tausche Code und Satz mit einem anderen Kind.
Entziffere, was dein Partner geschrieben hat.

bad6e3eedab156b5b02836811f1cde27
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Arbeitshlatt

www.meinunterricht.de

Name: Datum:

Das Roboterkind programmieren

Spielfeld

Markiere Start und Ziel.
Zeichne einige Hindernisse in das Spielfeld.

Zeichne nun Befehle in die Felder,
mit denen der Roboter bis zum Ziel kommt.

Alternative:

Du kannst das Blatt nach dem Festlegen der Hindernisse
auch mit einem anderen Kind tauschen.

Die Befehle:

=P | ein Feld vorwdrts gehen

<«— | ein Feld rickwdrts gehen

C’ eine Vierteldrehung nach rechts ins néchste Feld
‘j eine Vierteldrehung nach links ins ndchste Feld

] vorwadrts Uber ein Feld springen

bad6e3eedab156b5b02836811f1cde27
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Name: Datum:

Arbeitsblatt

Illustrationen: © Friedrich Verlag GmbH /Hendrik Kranenberg (FuBgdnger, Ozobots); Fotos: © sudowoodo/stock.adobe.com

(Ampeln), © Instantly/stock.adobe.com (FuBgangeriberweg, Spielstrale); @ createur/stock.adobe. com (FuBgdngerzone;

© Friedrich Verlag GmbH | Férdermagazin Grundschule 312023 | Zum Beitrag S. 12-18
@ Picture P./stock.adobe. com (FuBweg)

ZUM AUSSCHNEIDEN
Planung, Tipps, Aufgabenkarten

Plant euren Weg ap Tipps fur den Ozobot

]

>

N ONOULh B W N

{HHHHHHAREE:

Aufgabenkarten
fir die Partnerarbeit %
=3
Vorleserin/
Vorleser
Rist du Vorleserin oder
Vorleser, liest du
9 den Text der
Aufgabenstellung vor.
11 g

Kamerafrau /
Kameramann

12

Bist du Kamerafrau oder
Kameramann, darfst du
euver Endergebnis filmen.

1f6591f4b99a58d18c944314907¢c3173
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1.2 Die Bausteine des Calliope mini

Den Calliope mini gibt es seit dem Jahr 2015. Er besteht aus einer Platine, auf der viele
einzelne Bauteile untergebracht sind. Sein Name bezieht sich auf die griechische
Schutzgéttin ,Kalliope®, die friiher oft mit einer Schreibtafel dargestellt wurde.

Hier siehst du einen Calliope mini abgebildet. Male folgende Bauteile mit verschiedenen
Farben aus:

e den Prozessor in Gelb

den Lautsprecher in Orange

den Lagesensor in Pink

die Knopfe (A und B) in Schwarz
die 25 LEDs in Rot
die sechs Pins in Braun

das RGB-LED in Blau
O _ reset

U Batterie

g

OO OCOOCdd3
s [ s s
s s [ s R s Y
s [ s s
o s [ s s Y

O Lagesensor O
Laut-

) Prozessor RGB-LED sprecher 3

CRoX:
€|:|

000000

000000000
000000000

Q) {O

0000
0000

© PERSEN Verlag Was ist ein Calliope mini? 7
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1.3 Der Calliope mini ist auch ein Computer

Der Calliope mini kann viele Dinge, die ein Computer auch kann. Auch wenn sich beide
nicht dhnlich sehen, haben sie viele Gemeinsamkeiten.

Wichtige Bauteile eines Computers findest du auch bei dem Calliope mini.
Verbinde zusammenpassende Teile.

000000000000
000000000000

0000000000000
0000000000000

00000000000
00000000000

8 Was ist ein Calliope mini? © PERSEN Verlag
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2.1 Was ist ein Programm?

Programme

Damit der Calliope mini weif3, was er machen soll, musst du es ihm genau mitteilen.
Dies geschieht durch ein Programm bzw. einen Code, den du vorher programmieren musst.
Deine Programmierung legt fest, in welcher Reihenfolge etwas ablduft.

(1] Programme bzw. Anweisungen kennst du schon aus deinem tdglichen Leben.
Zum Beispiel indem du festlegst, in welcher Reihenfolge etwas geschehen soll.
So wie hier: Bringe die Bildergeschichte in die richtige Reihenfolge, indem du die
Zahlen 1 bis 4 in die Kdstchen schreibst.

[2] Unten sind die Anweisungen zu verschiedenen Situationen angegeben.
Bringe sie in die richtige Reihenfolge. Notiere 1, 2, usw. vor dem Satzanfang.

a) Ich gehe schlafen.
D Ich schalte das Licht aus.
D Ich schlafe ein.
D Ich putze die Zdhne und ziehe mir den Schlafanzug an.
D Mama oder Papa liest mir eine Gute-Nacht-Geschichte vor.
|:| Ich lege mich ins Bett.

b) Ich mache Hausaufgaben.
D Ich schaue in mein Hausaufgabenheft.
D Ich hole mein Mdppchen aus dem Ranzen.

D Nach dem Offnen des Ranzens hole ich mein
Hausaufgabenheft aus dem Ranzen.

|:| Ich nehme einen Stift aus dem Mdppchen.
D Ich 6ffne meinen Ranzen.

D Ich beginne mit der ersten Aufgabe.

© PERSEN Verlag Programme 9

9d927503f21556f49228be1feae3b38e



www.meinunterricht.de

2.2 Bedingungen und Wiederholungen in Programmen

Manche Entscheidungen hdngen von den jeweiligen
Bedingungen ab. Zum Beispiel: Wenn es morgen heif? ist,
dann gehe ich ins Freibad. Den ersten Teil nennt man
Bedingung (Wenn es morgen heif’ ist). Der zweite Teil
beschreibt, was man tut, wenn die Bedingung eintritt
(dann gehe ich ins Freibad). Auch beim Programmieren
kommen Bedingungen und Wiederholungen vor.

(1] Verbinde die Bedingung mit der entsprechenden Entscheidung.

Bedingung Entscheidung

Wenn ich keine Schule habe, mache ich das Licht an.

Wenn es morgen kalt wird, benutze ich einen Regenschirm.

schlafe ich morgens ldnger.

Wenn es dunkel wird, bleibe ich zu Hause.

A A A A

Wenn ich krank bin, #

Wenn es regnet, * # ziehe ich mich warm an.

'2] Manchmal wiederholen sich bestimmte Vorgidnge. Achte darauf, wenn du die unten

stehenden Anweisungen in die richtige Reihenfolge bringst. Schreibe dazu die Zahlen
1 bis 6 in die Kdstchen.

Ich esse einen Apfel:
|:| Ich kaue.
|:| Ich nehme den Apfel.

|:| Ich wiederhole folgende drei Vorgdnge, bis der Apfel aufgegessen ist:
|:| Ich entferne die Schale.

|:| Ich schlucke hinunter.

|:| Ich beifse ein Stiick vom Apfel ab.

Kennst du Vorgdnge, in denen sich Abldufe wiederholen? Schreibe auf.

10

Programme © PERSEN Verlag
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3.1 Wie ist der Editor ,MakeCode“ aufgebaut?

Meine ersten Schritte mit dem Editor ,MakeCode“

Der Calliope mini versteht nur eine bestimmte Sprache. Um dem Calliope mini zu sagen,
was er machen soll, brauchst du ein Programm. Dieses kann man mit einem sogenannten
Programmeditor, oft auch nur als Editor bezeichnet, erstellen.

Einen Programmeditor, den der Calliope mini versteht, findest du unter der folgenden
Internetadresse: https://makecode.calliope.cc/beta#editor (Stand Mdrz 2021). Der Editor
heifst ,,MakeCode*.

[1] Der Editor ,MakeCode“ besteht aus vier Teilen. Ordne die Beschreibungen dem
jeweiligen Kreis zu, indem du das Beschreibungskdstchen in der Farbe des Kreises
ausmalst.

“‘ CALLIOPE A Startseite < Teilen

e Hier stehen die Befehle,
222 Grundlagen :‘:ir‘Juerhuft ) die du Gusgerhlt hGSt.

zeige LEDs

** mehr

© Eingabe
@9 Musik

H B
© [ED
& Funk
C schleifen
23 Logik

zeige LEDs

Hier zeigt der Editor an,
was der Calliope mini
spdter macht.

& variablen
B Mathematik

&=» Motoren

Hier findest du die
verschiedenen Befehle

‘I & Herunterladen ohne Titel E zum Programmleren'

Hier wird das Programm gespeichert und auf den Calliope mini libertragen.

'2] Bei der Arbeit mit dem Editor ,MakeCode“ musst du eine bestimmte Reihenfolge
einhalten. Bringe die Sdtze in die richtige Reihenfolge, indem du die Zahlen 1 bis 4
vor die Sdtze schreibst.

D Ich sehe mir mein Programm am Simulator auf der linken Seite an.

D Ich speichere das Programm und Ubertrage es auf den Calliope mini.

D Ich suche weitere Befehle aus und ziehe sie nach rechts.

D Ich suche mir den Befehl im mittleren Bereich aus und ziehe ihn nach rechts.

© PERSEN Verlag Meine ersten Schritte mit dem Editor ,MakeCode* 1
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3.2 Wo finde ich die einzelnen Befehle?

Um ein Programm zu schreiben, brauchst du Befehle. Diese sagen dem Calliope mini,
was er tun soll. Die Befehle sind in dem Editor ,MakeCode“ in verschiedenen Bereichen
vorsortiert.

(1] Male die Bereiche in den Farben wie bei ,MakeCode“ an.

Logik Funk Grundlagen
Eingabe Musik Schleifen
Variablen LED Mathematik

[2] In welchen Bereichen befinden sich folgende Befehle? Notiere in der Tabelle.

Befehl Bereich

zeige Symbol EEEEE v

sende Zahl Uber Funk

spiele Note QUkddlI-TMel fir 1 w Schlag

12 Meine ersten Schritte mit dem Editor ,MakeCode* © PERSEN Verlag
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3.3 Programme mit dem Simulator ausprobieren

Bevor du deine geschriebenen Programme auf den Calliope mini
Ubertrdgst, solltest du sie mit dem Simulator ausprobieren.

So siehst du, ob sie funktionieren, und kannst sie dann auf den
Calliope mini tbertragen.

Unterhalb des Calliope mini befinden sich verschiedene Buttons.
Probiere die Buttons aus und beschreibe, was das Driicken der
Buttons bewirkt.

>
L4

<)

© PERSEN Verlag Meine ersten Schritte mit dem Editor ,MakeCode* 13
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3.4 Vorgegebene Programme simulieren (ausprobieren)

Beim Programmieren erteilst du dem Computer Befehle.
Er tut dann genau das, was du von ihm willst.

Gib die folgenden Programmcodes in den Editor ein. Beschreibe,
was auf dem Simulator passiert.

dauerhaft

a)
zeige Symbol

dauerhaft

b)
PSS "Guten Morgen”

C) wenn Knopf A ¥ gedriickt

Beginne Melodie  Geburtstag ¥ Wiederhole einmal +

dauerhaft
d)

zeige Zahl Temperatur (°C)

14 Meine ersten Schritte mit dem Editor ,MakeCode* © PERSEN Verlag
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3.5 Programme auf den Calliope mini liberspielen

Die am Computer mit dem Editor geschriebenen Programme kannst du auf den Calliope
mini Uberspielen. Anschlieffend fiihrt der Calliope mini diese dann aus, zum Beispiel das
dauerhafte Anzeigen eines Symbols.

(1] Die einzelnen Anweisungen zum Ubertragen des Programmcodes auf den Calliope
mini sind durcheinandergeraten. Schneide sie aus und klebe sie in der richtigen
Reihenfolge auf.

_________________________________________________________________________________

Gib der Programmdatei einen Namen (Strichmé&nnchen)

1 1
1 1
1 1
1 )
1 1
1 1
: Strichmannchen n i
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1

und klicke auf das Symbol fiir Speichern.

_________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________

Als Erstes verbindest du den Calliope mini
per USB-Kabel mit dem Rechner.

Jetzt kannst du das Programm auf dem
Calliope mini ausfiihren.

_________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________

Gehe in den Editor und gib den Programmcode ein.

wenn Knopf A +* gedriickt

zeige Symbol == ¥
-

'2] Gib den Programmcode in den Editor ein und iibertrage ihn auf den Calliope mini.

© PERSEN Verlag Meine ersten Schritte mit dem Editor ,MakeCode* 15
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UNTERRICHTEN Medien, Historisches Lernen, Kindheit friiher

Welches Handy hatte
Oma, als sie ein Kind war?

Medien im Wandel der Zeit

Der erhebliche Einfluss der Medien auf unsere Umwelt fiihrt immer wieder
zu Diskussionen uber die Veranderung der Kindheit. In dieser Unterrichts-
einheit erkunden die Schiiler*innen verschiedene Medien, kategorisieren sie
und befragen ihre Eltern und GroReltern uiber die Medien in deren Kindheit.
Dadurch gewinnen die Schiiler*innen einen Einblick in Medien im Wandel
der Zeit und werden in die Lage versetzt, sich kompetent an der Diskussion
uber die Rolle der Medien in der Kindheit zu beteiligen.

1: So dindert sich
die Mediennutzung im
Laufe der Zeit.

lllustration: Roman Biichner

Von Anna Fromel und Roman Biichner

Didaktischer Hintergrund

eit den ersten Entwiirfen der Kultusministerkon-

ferenz (KMK) zur ,Medienbildung in der Schule“
(2012) besteht die Forderung, dass Schiiler*innen iiber
altersgerechte Fahigkeiten verfiigen sollten, um ,das
wachsende Medienangebot kritisch zu reflektieren,
daraus sinnvoll und bediirfnisbezogen auszuwahlen
und Medien sowohl fiir die Entwicklung der eigenen
Personlichkeit als auch fiir die individuelle Lebens-
gestaltung angemessen, kreativ und sozial verantwort-
lich“ nutzen zu kénnen (KMK 2012, S.5). Im Zuge der
»Kompetenzen in der digitalen Welt“ verpflichtet die
KMK deutsche Schulen ab der Primarstufe zur Férde-
rung grundlegender digitaler Kompetenzbereiche in
allen Fachern (KMK 2016).

Die Grundlage fiir die Betrachtung von Medien und
Artefakten - insbesondere hinsichtlich ihrer Bedeu-
tung und Veranderung sowie einer kritischen Reflexi-
on - ist das Wissen (iber verschiedene Mediensysteme
und das Verstandnis davon, was Medien (iberhaupt
sind. Um dies zu erlernen, setzen sich die Schiler*innen

8 | sachunterricht Weltwissen 4-2024 | Medienkompetenz

hier aktiv mit verschiedenen Medien auseinander, un-
tersuchen sie hinsichtlich der von diesen angespro-
chenen Sinne, genutzten Signale und ihrer gesell-
schaftlichen Bedeutung. Durch Interviews mit
Erwachsenen liber den historischen Wandel von Me-
dien erweitern sie den Zeitraum, (iber den sie Medien
betrachten und bewerten kdnnen.

Dieses Wissen ist grundlegend fiir weiteres Lernen
mit und (iber Medien in der Schule und tragt somit zur
Starkung der Medienkompetenz der Schiiler*innen
bei. Esist Grundlage weiterer Kompetenzbereiche wie
dem Kompetenzbereich ,Analysieren und Reflektie-
ren“ (KMK 2016).

Fachlicher Hintergrund

Das Wort ,Medium“ stammt aus dem Lateinischen und
bedeutet Mittel oder Vermittler. Im Alltag wird der Be-
griff besonders zur Beschreibung von Kommunikations-
medien genutzt, die Informationen zwischen zwei
Kommunikationsparteien vermitteln. (Beck 2013)
Lange Zeit standen diese Medien nicht im Fokus. Bis
zum Mittelalter dominierten das Kérpermedium Stim-
me sowie Malereien und Schrift als Speichermedien.



Der Buchdruck ermdglichte spater die schnelle Pro-
duktion und Verbreitung von Printmedien. Ein weiterer
Sprung gelang im 20. Jahrhundert mit der Einfiihrung
elektronischer auditiver und audiovisueller Medien,
die durch neue Speichermedien immer schneller ver-
breitet wurden. Im 21. Jhd. dominieren beschleunigte
digitale Daten- und Informationsgewinnung sowie
algorithmische Steuerung die Medienlandschaft.

Da etablierte Medien meist nicht verschwinden und
gleichzeitig neue Formen entstehen, bendtigen Men-
schen ein zunehmendes Repertoire an Medienkompe-
tenzen und mussen sich dem Leben unter stéandiger In-
formationsverarbeitung anpassen. (Fahlenbrach 2019)

Es gibt zahlreiche Medientheorien und Kategorisie-
rungsversuche: Beispielsweise kdnnen sich Medien
hinsichtlich der Funktion, Signalart oder Sinneswahr-
nehmung unterscheiden. Bei der Betrachtung der
Funktion der Medien gibt es die Kategorien Speicher-
medien (z. B. CDs, die Informationen tragen) und Uber-
tragungsmedien (z.B. Rundfunk, der Informationen
verbreitet). Medien kdnnen auch beziiglich ihrer
Signalart, also analog oder digital, klassifiziert werden.
(Barsch 2006)

Die gelaufigsten Kategorien bei den Sinneswahrneh-
mungen sind auditiv, visuell und audiovisuell:

o Auditive Medien sind technisch erzeugte Téne oder
Schallwellen, die gespeichert und Uber groRe
Distanzen Ubertragen werden kdnnen, z.B. Radio,
CDs. (Frederking 2012)

e Visuelle Medien bestehen aus unbewegten Bildern,
z.B. Fotos, Bildergeschichten. Schrifttexte aus Gra-
phemen zahlen nicht zu den visuellen Medien, son-
dern werden (in gedruckter Form) den Printmedien
zugeordnet. (ebd.)

¢ Audiovisuelle Medien kombinieren visuelle und au-
ditive Elemente, wobei die Bilder meist bewegt sind.
Sie sind die Leitmedien des 21. Jahrhunderts, z.B.
Filme, Fernsehsendungen. (ebd.)

Einstieg

Was sind eigentlich Medien? Mit dieser allgemeinen
Frage beschaftigen sich die Schiiler*innen zum Einstieg
in die Unterrichtsreihe, indem sie bei einer Stations-
arbeit verschiedene Medien kennenlernen und sich in
Kleingruppen intensiv mit ihnen auseinandersetzen.
Jede Station fokussiert sich auf ein spezifisches Medi-
um. Es stehen jeweils das Medium sowie Steckbriefe
zum Ausfiillen (M1) zur Verfiigung.

Da der Steckbrief allgemeingliltig konzipiert ist,
konnen die Medien beliebig ausgewahlt werden. Dies
bietet den Vorteil, dass die Anzahl der Medien bzw. die
Anzahl der Stationen auf die Klasse abgestimmt wer-
den konnen. Eine mogliche Vorauswahl aus ,,alten und
neuen“ Medien kdnnte wie folgt aussehen (s. Abb 2):
e Buch oder Zeitung
e Handy
e Radio oder CD-Player (mit CD)

e iPad oder Tablet
e Landkarten

@& Auf einen Blick

Klasse: 1/2

Kompetenzen:

- Medien beschreiben und kategorisieren

- Medienentwicklung darstellen

Inhalt:

Mediennutzung in der Vergangenheit und Gegenwart, Was sind
Medien?

Inklusive/Soziale Aspekte:

Ko-Konstruktionen in Tandems und Kleingruppen
Materialseiten:

M1 Steckbrief: Was bin ich und wozu benutzt man mich?

M2 Sortierspiel

M3 Welche Medien haben deine Eltern und GroReltern benutzt?

W (Edi,

s.14 Materialseiten
downloaden oder
online bearbeiten!
Infos auf Seite 51

S.12 S.13

Erganzende Materialien:

Verschiedene Medien fiir Stationen, ggf. Tablets
und Drucker

Inhaltlich lenkt der Steckbrief die Aufmerksamkeit auf
die Verwendung des Mediums durch die Schiiler*innen,
die sinnlichen Zugange zu dem Medium und die Be-
wertung des Mediums. Die Schiiler*innen bewerten,
wie gut ihnen der Gegenstand gefallen hat. Dafiir kon-
nen sie ein bis fiinf Sterne vergeben.

Zum Abschluss der Stationsarbeit reflektieren die
Schiilerinnen im Plenum ihre Erfahrungen. Dazu wer-
den die Fragen der Steckbriefe aus M1 besprochen.
Folgende Leitfragen konnen das Unterrichtsgesprach
zusatzlich unterstitzen:

e Was fandest du besonders spannend?

e Hast du etwas Neues erfahren?

e Was ist dir bei der Aufgabe mit den Sinnen aufge-
fallen?

e Gibt es dhnliche Gegenstdnde, die du auch nutzt?

Das Unterrichtsgesprach schliefit mit der Frage, was
denn liberhaupt Medien sind:

Du hast dich heute intensiv mit Medien auseinan-
dergesetzt. Deshalb kannst du bestimmt die Frage
beantworten: Was sind Medien eigentlich?

Sachunterricht Weltwissen 4-2024 | Medienkompetenz | 9
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UNTERRICHTEN Medien, Historisches Lernen, Kindheit friiher

e 2 Beispiele fiir
Medien friiher und
heute: Smartpho-

ne vs. Telefon mit
Widhlscheibe, Navi vs.
Landkarte, E-Book-
Reader vs. Buch,
Gameboy vs. Nintendo
Switch

Foto: Anna Fromel, Roman Buichner

Anhand dieser Frage und der vorausgegangenen
Stationsarbeit wird gemeinsam mit den Schiiler*innen
eine Minimaldefinition erarbeitet: Medien sind alles,
was Informationen und Wissen weitergeben kann.

Mogliche Beispiele, um dies verstandlich zu machen:

o Auf einer CD werden Lieder - also eine Information -
gespeichert und der CD-Player kann die CD abspie-
len. Dann horst du die Lieder - also die Information.

e Wenn dich jemand anruft, horst du die Stimme von
einem anderen Menschen. Das Telefon gibt weiter,
was der Mensch sagt. Du kannst eine Information
Uber das Telefon horen.

Verlauf
Unterschiede erkennen

Nachdem im Unterrichtseinstieg herausgearbeitet
wurde, was alle Medien miteinander vereint, namlich
dass sie alle Informationen weitergeben, wird im Fol-
genden der Schwerpunkt auf die Unterschiede der
Medien gelenkt.

Die Schiiler*innen arbeiten in Tandems daran, Me-
dien in verschiedenen Kategorien zu klassifizieren. Sie
erhalten Kartchen mit Abbildungen verschiedener
Medien, sollen Oberkategorien erstellen und die Me-
dien diesen zuordnen (M2). Falls sich zeigt, dass das
Bilden eigener Kategorien zu komplex ist, kdnnen vor-
gegebene Kategorien verwendet werden. Mogliche
Kategorien waren:

e alte Medien — neue Medien

e brauchen Strom — brauchen keinen Strom

e kann man horen, sehen, horen & sehen

e kenneich — kenne ich nicht

¢ bendtigt Internet — ben6tigt kein Internet

e hilft bei Navigation/Kommunikation/Unterhaltung/...

Anschliefend prasentieren die Schiiler*innen ihre
Kategorien und ihre Sortierungen im Plenum. Sie tau-
schen sich tiber die unterschiedlichen Ideen aus.

Medien friiher

Die bisher thematisierten Medien waren den Kindern
wahrscheinlich teilweise bekannt und teilweise unbe-
kannt. Um die Medien zeitlich einordnen zu kénnen
und bestimmte Entwicklungen nachzuvollziehen, be-
kommen die Schiiler*innen die Hausaufgabe, ihre El-
tern und/oder GroReltern nach wichtigen Medien ihrer
Kindheit zu befragen. Die Lehrkraft regt die Kinder an,
die Eltern und/oder GroReltern zu fragen, mit welchem
Medium sie in ihrer Kindheit am meisten Zeit verbracht
haben und zu diesem Medium den Fragebogen zu be-
antworten. Die Antworten halten die Kinder durch
Malen oder Schreiben fest (M3).

Um die duRerlichen Verdnderungen der Medien
sichtbar zu machen, kénnen die Kinder gemeinsam
mit den Erwachsenen passende Fotos des jeweiligen
Mediums von frither und heute ausdrucken und mitin
die Schule bringen. Kinder ohne Méglichkeit zum Dru-
cken konnen die Bilder nach dem Interview in der
Schule auf Tablets heraussuchen und ausdrucken las-
sen oder abmalen.

In der nachsten Unterrichtsstunde wird an die Be-
fragung mit den Erwachsenen und die mitgebrachten
Bilder angeknupft. Die Schiiler*innen erarbeiten in
Kleingruppen einen Zeitstrahl, der die verschiedenen
Generationen und die vorgestellten Medien prasentiert
(s. Abb. 3). Dabei ware es wiinschenswert, wenn in
einer Kleingruppe sowohl Kinder, die ihre Eltern inter-
viewt haben, als auch Kinder, die ihre GrofReltern in-
terviewt haben, zusammenarbeiten. Somit werden die
Hausaufgaben der Schiiler*innen effektiv in den Un-
terricht integriert.

Medien tm Wandel

v (}ro}"ze“ern

5 i

angesprochenen Sinne
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e 3 Zeitstrahl mit ungefdhrer Positionierung der verschiedenen Medien und der davon




Abschluss

In einer abschlieRenden Reflexion im Plenum werden
die Ergebnisse mithilfe einer Kordel, die den Zeitstrahl
darstellt, zusammengetragen. Es entsteht somit ein
Zeitstrahl, der den Wandel der Medien innerhalb der
Familien der Lerngruppe zum Ausdruck bringt. Falls
die Kinder unterschiedliche Antworten feststellen,
kann darauf hingewiesen werden, dass die Generati-
onen nicht strikt getrennt sind und (GroR-)Eltern un-
terschiedlichen Alters sein konnen.

Erganzend zu den Bildern der Medien kdnnen die
jeweiligen Sinneswahrnehmungen der Medien mit
einem Auge und/oder Ohr gekennzeichnet werden, um
einen Bezug zur einfiihrenden Unterrichtsstunde her-
zustellen.

Weiterfiihrendes

Nach der Unterrichtseinheit ist eine Vertiefung in den
Bereichen Medienproduktion und Medienkritik moglich.

Die Kinder konnen die in den Interviews besproche-
nen Medien einzeln prasentieren und dazu passend
M1 erneut ausfillen. Aus M1 und M3 ergibt sich dann
ein Skript, an das die Kinder sich halten konnen. Ent-
weder stellen sie das Medium miindlich in einem Vor-
trag vor oder machen ein Legevideo (s. Link-Tipp) dazu,
wodurch zusatzlich Kompetenzen der Medienproduk-
tion gefordert werden.

Die Medienkritik kann durch die Uberlegungen zu
+Was ware, wenn ...“-Fragen gefordert werden. Die
Kinder besprechen in Kleingruppen beispielsweise
folgende Fragen:

e Was ware, wenn es in eurer Kindheit keine Medien
geben wiirde (und gegeben hatte)? Wie wiirde sich
euer Leben verdndern?

e Was ware, wenn jetzt auf einmal alle Medien auf der
Erde verschwinden wiirden?

e Was ware, wenn eure Eltern oder GrofReltern schon
mit den Medien von heute aufgewachsen waren?
Wie hatte sich deren Leben verdndert?

Es sollte vorher mit den Kindern besprochen werden,
ob sich der Medienbegriff in diesen Fragen auf alle
Medien oder auf ,neue“ Medien des Digitalzeitalters
bezieht. In Folge dieser Diskussionen kdnnen positive
und negative Aspekte des Medienkonsums in unserer
Zeit herausgestellt werden.

Literatur

Barsch, A., Mediendidaktik Deutsch, utb 2006

Beck, K., Medien, in: Bentele, G. / Jarren Q. / Brosius, H.-B.,
Lexikon Kommunikations- und Medienwissenschaft,
Springer VS 2013

Fahlenbrach, K., Medien, Geschichte und Wahrnehmung,
Springer VS 2019

Frederking, V. et al., Mediendidaktik Deutsch, Erich
Schmidt 2012

Gesellschaft fiir Didaktik des Sachunterrichts (GDSU)
(Hrsg.), Sachunterricht und Digitalisierung, 2021,
https://bit.ly/GDSU-Position-Digitalisierung21

Foto: Privat

UNTERRICHTEN

Medien, Historisches Lernen, Kindheit friiher

Stolpersteine

Problem
Alle Stationen zu bearbeiten, dauert zu lange und
liberfordert die Kinder zeitlich.

Lésung

Die Kinder bearbeiten nur eine Auswahl an Stationen.
Die Lehrkraft stellt sicher, dass alle Schiiler*innen
Stationen zu Medien besuchen, die unterschiedliche
Sinne ansprechen.

Problem
Die Lesekompetenz und die Schreibkompetenz reichen
nicht aus, um das Interview zu bearbeiten.

Losung

Die Lehrkraft ermutigt die Kinder, ihre GroRReltern oder
Eltern zu bitten, die Fragen vorzulesen und beim Auf-
schreiben oder Malen der Antworten zu unterstiitzen.

Kulturministerkonferenz (KMK) (Hrsg.), Medienbildung in

der Schule, 2012, https://bit.ly/KMK-Medienbildung12

Kulturministerkonferenz (KMK) (Hrsg.), Bildung in der

digitalen Welt. Strategie der Kultusministerkonferenz,
2016, https://bit.ly/KMK-digitale-Bildung16

Link-Tipp

Video zum Erstellen von Legevideos:
www.yout-ube.com/watch?v=tOmk8_vQBMQ

Die Autor*innen

Foto: Privat

Anna Frémel und Roman Biichner sind wissenschaftliche
Mitarbeiter*innen am Institut fiir Didaktik des Sach-
unterrichts der Universitdt zu Koln.

Schon gewusst? Der Unterschied
zwischen analog und digital

Analoge Signale sind stufenlos, was sie sehr genau macht. Bei
einer Aufziehuhr kénnen die Zeiger beispielsweise zwischen den
Ziffern stehen, wéhrend eine digitale Uhr nur Minuten und Sekun-
den anzeigt. Digitale Signale sind also diskret und geben nur exak-
te Werte an. Dafiir lassen sich digitale Signale einfacher speichern,
transportieren und stets gleich wiedergeben. Medien kann man
ohne Kenntnis ihrer Funktion oft nicht ansehen, ob sie analoge
oder digitale Signale nutzen.

Sachunterricht Weltwissen 4-2024 | Medienkompetenz | 11



s IO M1 | Medienkunde

. Steckbrief

Was bin ich und wozu benutzt man mich?

Der Gegenstand heif3t:

Ich habe den Gegenstand schon benutzt: @j g@j

Wie nimmst du den Gegenstand wahr?
& 9 L 9 7

Was machst du mit dem Gegenstand?

Wo und wann nutzt du den Gegenstand?

Der Gegenstand braucht:
|
Strom /'}7/ keinen Strom

Bewertung des Gegenstands:

© Westermann / Illustrationen: Oda Ruthe, Claudia Fries
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s [ISITIM M2 | Medienkunde

Sortierspiel

(D Schneide die Karten aus.
. (@ Sortiert die Karten.

o= o

o
)

Internet

Festnetztelefon Navi

Computer mit
eBook-Reader Roéhrenfernseher WhatsApp Diskettenlaufwerk

B o
e
;

Smart-TV

Telefon mit
CD-Player Spielkonsole Landkarten Drehscheibe

© Westermann / Illustrationen: Gabie Hilgert, Matthias Berghahn, Franziska Kalch, Rebecca Meyer, iStockphoto/designer29, iStockphoto/Ming Lok Fung, Friederike Schumann, iStockphoto/Booblgum, iStockphoto/

Jayesh, Oda Ruthe, AdobeStock/endstern, iStockphoto/sergeichekman, iStockphoto/Elena Smirnova, Andrea Délling, iStockphoto/Phu Nguyen Quang, iStockphoto/ZernLiew, iStockphoto/Marina Kislitsyna
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s [ISITIM M3 | Medienkunde

Welche Medien haben deine Eltern und Grofeltern benutzt?

(D Wanhlt gemeinsam ein Medium aus der Kindheit deiner Eltern oder
: Grofeltern aus, zum Beispiel Fernseher, Telefon, Plattenspieler, ...

. @ Schreibe auf.

Wen hast du gefragt?

. Wie alt ist sie oder er?

Uber welches Medium habt ihr gesprochen?

® Stelle die Fragen.
: Male oder schreibe die Antworten in die Kdasten.

Wie sah das Medium in deiner Kindheit aus? Wie sieht es heute aus?

Welche Bedeutung hatte das Medium far dich?

¥* Frage und hore zu: Was war fur dich das wichtigste neue Medium?

14 | Sachunterricht Weltwissen 4-2024 | Medienkompetenz
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KNIFFLIGE FRAGEN

Wonach schmeckt ein Cookie?

7 Fragen - 7 nicht so leicht —
zu findende Antworten! :

[13
Von Daniela Schmeinck Was war ,Deep Blue“?

Unsere ,Kniffligen Fragen“ drehen sich diesmal um Computer-
themen. Durch selbststandige Recherche in Lexika, anderen Biichern
oder im Internet, durch Interviews mit Expert*innen kdnnen die
Kinder den Antworten auf die Spur kommen. Auf der Riickseite jeder
Frage-Karte findet sich die jeweilige Losung - so kdnnen die eigenen
Ergebnisse Uberprift werden. =

2. 3.

Was macht ein CAPTCHA? Ist Kunstliche Intelligenz gerecht?

\
4. 5.

Warum ist bei einem Computer

2+ 2=1007
1
2+2=100 %
UEISO=I4] 18
=
6. 7.
Was ist ein Computervirus? Wonach schmeckt ein Cookie?

nen: Oda Ruthe, Matthias Berghahn, Christine Kleicke

lllustratio
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KNIFFLIGE FRAGEN

Wonach schmeckt ein Cookie?

Qe

1.

,Deep Blue“ ist ein Computer.
Er gewann im Jahr 1997 gegen den
weltbesten Schachspieler Garry Kasparov.
»,Deep Blue“ war der erste Computer,
der einen Schachweltmeister in einem
richtigen Wettkampf besiegte. Das
klappte, weil der Computer sehr schnell
die vielen verschiedene Moglichkeiten und
Spielziige berechnen konnte.

3.

Kunstliche Intelligenz (kurz: Kl) ist an
sich fair und unparteiisch. Sie kann aber
auch ungerecht, diskriminierend oder sehr
verletzend sein. Wenn Menschen eine Ki
z.B. nur mit einseitigen Daten trainieren
(z.B. immer eingeben, dass lange Haare
schén sind), wird die KI auch nur mit
diesen Daten arbeiten und entsprechend
einseitige Ergebnisse liefern.

5.

In Mathe lernst du 2 + 2 = 4. Aber
Computer verwenden das bindre
Zahlensystem. Es kennt nur die Zahlen O
und 1. Im bindren System wird die Zahl
2 mit dem Bindrcode 10 codiert. Die Zahl
4 sieht so aus: 100. Also, wenn du 2 +
2 im bindren System schreibst, kommst
du auf 100, was in unserem normalen
Zahlensystem 4 bedeutet.

1.

Ein Cookie ist eine kleine Datei, die eine
Website auf deinem Computer oder Handy
speichert. Diese Datei hilft der Website,
sich an Dinge uber dich zu erinnern, wenn
du sie wieder besuchst. Mit den Daten,
die Cookies Uber dich sammeln, kénnen
Firmen deine Vorlieben ausspionieren und
dir gezielt passende Werbung einblenden —
bitterer Beigeschmack also.

48 | Sachunterricht Weltwissen 4-2024 | Medienkompetenz

7 Fragen — 7 nicht so leicht
zu findende Antworten!

= Die ,Kniffligen Fragen® konnen Sie einfach dem Heft entneh-
men, ausschneiden, laminieren und direkt als Differenzierung im
Unterricht einsetzen. In einem Kasten aufbewahrt, ergeben sie im
Laufe der Zeit eine umfangreiche Sammlung an Zusatz- oder
Hausaufgaben, z. B. flir eine Vertretungsstunde.

Die Autorin

Prof. Dr. Daniela Schmeinck ist Professorin fiir Didaktik des Sachunter-
richts an der Universitdt zu Kéln. Sie ist im Beirat von Sachunterricht
Weltwissen und moderierte dieses Hetft.

2.

Ein CAPTCHA ist ein Test, den man
manchmal im Internet machen muss. Z.B.
muss man aus mehreren Bildern all die
Bilder auswdahlen, auf denen Fahrrader
oder Zebrastreifen zu sehen sind. Weil es
fir Menschen leicht ist, diese Dinge zu
erkennen, aber fir Computer schwierig,
kann die Website so sicherstellen, dass
du wirklich ein Mensch bist.

4.

Manchmal kénnen Computer
»halluzinieren®, also Dinge sehen oder
sagen, die nicht da sind oder nicht stimmen.
Wenn Daten, die der Computer gelernt hat,
unklar oder nicht ausreichend sind, kann
er Fehler machen oder Sachen erfinden.
Deshalb ist es wichtig, dass Menschen
prifen, was Computer sagen oder tun, um
sicherzustellen, dass es richtig ist.

6.

Es gibt Viren, die Menschen, Tiere und
sogar Pflanzen krank machen konnen. Dein
Korper hat ein Abwehrsystem gegen Viren,
es heifpt Immunsystem. Computerviren
sind schddliche Programme. Sie kénnen
Computer langsamer machen, wichtige
Dateien sperren oder sogar den ganzen
Computer zerstéren. Fur Computer gibt es
spezielle Virenschutzprogramme.



Fotos: © Axel M. Blessing
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Spielerische Programmieransatze

Informatisch-algorithmische Themen kdnnen bereits in der
Primarstufe behandelt werden. Wenn Sie neugierig sind, wel-
cheTools es gibt, folgen Sie den Spuren einiger Studentinnen
und Studenten der Padagogischen Hochschule Schwabisch
Gmiind, die an der Grundschule mehrere Tools in einer vier-
ten Klasse erprobt haben.

Makey Makey

Beim Makey Makey handelt es sich um eine Platine, die per USB-
Kabel mit einem Computer oder einem Tablet verbunden wird.
An die Platine lassen sich mithilfe von Krokodilklemmen verschie-
dene Objekte anschlieBen, mit denen die im Computer oder Tab-
let gedffnete App gesteuert wird. Auf diese Weise konnen z. B. Ba-
nanen dazu benutzt werden, eine App mit Bongo-Trommeln zu
bedienen. Mit dem Makey Makey erstellen die Schiilerinnen und
Schiiler noch keine eigene Software. Sie nutzen im Web verfig-
bare kostenlose Programme und steuern diese. Neben naturwis-
senschaftlichen Inhalten wie Leiter — Nichtleiter oder Stromkreis
kdnnen mit dem Makey Makey auch informatische Kompeten-
zen wie z.B. das EVA-Prinzip (Eingabe - Verarbeitung - Ausgabe)
angebahnt werden.
* http://makeymakey.com (Informationen, Videos und
didaktisches Material auf Englisch)
* http://ilearnit.ch/de/makey.html (Unterrichtsmaterial auf
Deutsch)
*  https.//youtu.be/rfQgh7iCcOU (Video ,MaKey MaKey — An
Invention Kit for Everyone”)
* Preis: ca. 55 Euro/Stiick

ScratchJr

ScratchJr ist eine App, mit der Kinder interaktive Geschichten
und Spiele entwickeln kdnnen. Dazu nutzen sie verschiedene
Hintergriinde und Objekte und steuern diese durch die gezielte
Aneinanderreihung von Programmbl&cken. Mit ScratchJr erstel-
len die Schiilerinnen und Schiiler ihre ersten Programme, ohne
dass sie dazu eine Programmiersprache verwenden missen.

© Friedrich Verlag | Die GRUNDSCHULZEITSCHRIFT 307 | 2018

Dennoch lernen
sie  Grundlagen
der Informatik wie
bspw. Befehle, Befehls-
folgen und Schleifen — und

das Ganze sogar objektorientiert.

* https://www.scratchjr.org (Informationen auf Deutsch und
Englisch, Lehrplane auf Englisch)

*  http://www.code4comp.wp.hs-hannover.de/downloads
(deutsche Ubersetzungen der Original-Dokumente sowie
Arbeitsblatter auf Deutsch)

* https://youtu.be/ycHgVEkrGAY (Video ,ScratchJr — Kinder
lernen programmieren - ein kurzer Uberblick - deutsch*)

* Preis: Die App ist kostenlos.

LEGO Education WeDo 2.0
LEGO Education WeDo 2.0
enthédlt neben ,normalen”
LEGO-Steinen einen Mo-
tor, ein Steuerungselement
und zwei Sensoren, mit de-
nen sich kleine Roboter bau-
en lassen. Weiterhin gehort
eine kostenlose App dazu, in
der eine Programmierumge-
bung, Anleitungen, vorgefer-
tigte Projekte und Unterrichtsmaterialien zu finden sind. Nach-
dem der LEGO-Roboter von den Schiilerinnen und Schiilern
gebaut wurde, lasst er sich wie Scratch Jr mithilfe von Blocken
programmieren. Faszinierend ist hierbei insbesondere, dass
man ein reales physikalisches Objekt bewegen und die Auswir-
kungen des Programms unmittelbaram Roboter erfahren kann.
* https://education.lego.com/de-de/product/wedo-2
(Homepage von WeDo 2.0; erwerben kénnen Sie die Kasten
Uber dort verlinkte Handelspartner)
*  https.//youtu.be/1aZBZVfNSwO (Video ,LEGO® Education
WeDo 2.0 Sachunterricht lebendig gestalten”)
* Preis: Ein einzelner Kasten kostet ca. 160 Euro,
ein Klassensatz fiir 24 Kinder ca. 1.800 Euro.

Fazit
Alle drei Produkte sind hinsichtlich ihrer Bauteile und ihrer Be-
dienkonzepte grundschulgerecht und kénnen dazu beitragen,
fundamentale Ideen der Informatik zu verstehen. In unseren ers-
ten Unterrichtsversuchen arbeiteten die Kinder sehr motiviert
und konzentriert. Fiir experimentierfreudige Lehrkrafte, die sich
mit ihren Schilerinnen und Schiilern auf Programmierversuche
einlassen mochten, gibt es zu jedem Produkt fertige Unterrichts-
materialien, auf die zurtickgegriffen werden kann.

Axel M. Blessing
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Lennart Goecke | Jurik Stiller

www.meinunterricht.de

Minicomputer im Sachunterricht

Das hier vorgestellte Projekt zeigt Moglichkeiten, wie Kinder das Erfassen von
Wetterdaten mithilfe eines Minicomputers, dem Calliope mini, realisieren kénnen.
Der Mikrocontroller soll Schulerinnen und Schiiler ab der 3. Klasse einen spielerischen
Zugang zur digitalen Welt erméglichen. Die hier skizzierte Unterrichtsidee kombiniert
naturwissenschaftlich-geographisches Lernen mit informatischer Bildung.

Abb. 1:

Der Einplatinen-
computer
Calliope mini
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@ Zum Download
Veranschaulichung am Beispiel der
Programmierung eines Thermometers
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Menschen beobachten und zeichnen
seit zirka 300 Jahren (seit 1719 Tem-
peraturmessreihe flr Berlin, regelma-
Bige Aufzeichnungen fiir Deutsch-
land seit 1881) Wetterdaten auf. In
den 1761 nebenamtlichen Wetter-
und Niederschlagsstationen zum Bei-
spiel des Deutschen Wetterdienstes

(Stand 2018) findet dies auch heute
zum Teil mehrmals tdglich statt. Da-
bei werden aufgrund der zahlreichen
Vorteile seit langer Zeit bereits digi-
tale Hilfsmittel zur automatisierten
Erfassung und Auswertung von Da-
ten verwendet. Sowohl zur Vorhersa-
ge des Wetters als auch zur Beschrei-
bung des Klimas wird eine enorm
grof3e Menge von Daten mit Hoch-
leistungscomputern ausgewertet.
Uberall in der Lebenswelt sind (klei-
ne) Computer prasent. Informatische
Bildung - also der Umgang mit diesen
Phanomenen der Lebenswelt - ist ein
wichtiges Anliegen im Sachunterricht.
Wetterstationen beziehungsweise ein-
fache analoge Messinstrumente zur
Erfassung von Wetterdaten kénnen
im Sachunterricht gebaut werden (sie-
he dazu den Beitrag von Leck in die-
sem Heft). Aber auch einfaches digita-
les Messen und Programmieren (auch
Coden) lasst sich durchfuhren.

Calliope mini im Unterricht

Eine Studie der Universitat Bre-
men zieht mit Blick auf die Umsetz-

© Friedrich Verlag | Grundschule Sachunterricht 832019
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barkeit eines bildungswirksamen
Grundschulunterrichts mit dem Cal-
liope mini eine positive Bilanz:, Wenn
Grundschdler*innen (...) mit Erfolg
eine eigene Programmieridee ent-
wickeln und umsetzen kénnen, dann
haben sie weit mehr gelernt, als die
Nutzung eines neuartigen techni-
schen Gerdtes zu bewerkstelligen.
Sie haben die Erfahrung gemacht,
durch Programmierung ein eige-
nes Vorhaben umsetzen zu kdnnen,
sie haben Einblick in das gewonnen,
was Programmieren bedeutet. Sie
haben in diesem Zusammenhang
erfolgreich (...) gehandelt und ihre
Selbstwirksamkeit in einer digitalen
Gesellschaft erprobt” (Murmann et
al. 2018, S. 89).

Fur den ersten Einstieg in den Um-
gang mit dem Calliope mini gibt es
bereits einfache und erprobte Bei-
spiele. Ein guter Einstieg ist auf der
Herstellerseite dargestellt (https://
calliope.cc/los-geht-s/erste-schritte).
Dort finden sich auch weitere Anre-
gungen und Projekte (calliope.cc/
projekte).

Eine Wetterstation mit dem
Calliope mini programmieren
(coden)

Fir die Verwendung als Messstation
ist es ratsam, dass Lehrkrafte und
Schilerinnen und Schiler bereits
Uber erste Erfahrungen mit dem Ge-
rat verfiigen. Unter dem Titel ,Pro-
grammieren fiir die Zukunft - Eine
Wetterstation mit dem Calliope mini”
gibt es ein 46-seitiges Dokument mit
hilfreichen didaktisch-methodischen
Hinweisen zur Messung von Tempe-
ratur, Helligkeit, Niederschlag und
Wind: www.code-your-life.org/Praxis/
Calliope_mini/mediabase/pdf/2780.
pdf. Alle Themenbereiche sind unter-
teilt in Sensibilisierung, Arbeitspha-
se und Ausblick, sodass Lehrkréfte
eine gute Strukturierung fir die n6-
tigen Programmierschritte erhalten
und einschatzen konnen, inwieweit

www.meinunterricht.de

PROJEKT

Der Calliope mini ist ein Einplatinencomputer (Mikrocontroller), der sich relativ einfach pro-
grammieren ldsst. Die Platine verfligt Uber diverse Sensoren (Temperatur, Helligkeit, Laut-
starke, Kompass, Raumlage) sowie Moglichkeiten, diese Daten auszugeben (LED-Anzeige
flr Buchstaben, Farb-LED und Lautsprecher). Mit dem Gerét lassen sich daher ohne weite-
re Bauteile vielféltige Projekte im Unterricht umsetzen, von Messinstrumenten bis zu spiele-
risch orientierten Beispielen wie einem Miniklavier. Der Calliope mini basiert auf dem briti-
schen micro:bit und wird von der Calliope gGmbH weiterentwickelt.

Neben dem Calliope mini gibt es weitere Materialien wie zum Beispiel die Sensebox. Da-
bei handelt es sich um eine Klassenkiste mit Bausatzen fur Sensorstationen. Damit konnen
Schilerinnen und Schiiler unter anderem Umweltdaten zu Wetter, Klima, Luftqualitat, Ver-
kehrsaufkommen, Larmbelastung positionsbezogen messen.

Das Nutzen von Produkten aus der (Privat-)Wirtschaft in Schulen muss stets gut ausge-
wahlt, begriindet und kritisch reflektiert werden. Calliope gGmbH ist im Unterschied zu
anderen Anbieterinnen und Anbietern zu Gemeinndtzigkeit verpflichtet. Dennoch ist ein
Einsatz nicht unumstritten. Siehe dazu u.a.:

*  https://www.zeit.de/digital/internet/2017-11/calliope-mini-platine-grundschule-bilanz-
gesche-joost

oder
°  https://medienistik.wordpress.com/2017/01/02/dichtung-und-wahrheit-ist-der-hype-um-

den-calliope-mini-gerechtfertigt/

Bestellen kann man den Minicomputerunter anderem bei Cornelsen Experimenta. Den Cal-
liope mini gibt es in einer Starterbox zum Preis von 34,90 Euro (zzgl. Versandkosten). Darin
enthalten ist der Calliope mini, ein Batteriehalter mit Batterien, ein USB-Kabel, ein Gummi-
band, Aufkleber und ein Booklet. Auch ein Klassensatz (Preis: 749,00 Euro, zzgl. Versand-
kosten) mit 25 Starterboxen und 25 Arbeitsheften firr die Kinder sowie eine Handreichung
fir Lehrkrafte und Zusatzmaterial kann erworben werden.

Zu einem leider soeben eingestellten Online-Kurs fur Lehrkréafte (insbesondere von Klas-
se 3 bis 6), Schultrdger und Eltern mit dem Ziel, den Einstieg in den Calliope mini zu erleich-
tern, existiert Kursmaterial, das weiterhin frei weiterverwendet werden kann (CC BY-SA
4.0-Lizenz):

* https://open.sap.com/courses/callil?locale=de.

Ein dreiminutiger Film stellt das Programm und den Kurs vor.

DER CALLIOPE MINI

der projektorientierte Unterricht vor-
bereitet, vorentlastet, begleitet und
gestaltet werden kann.

Im Internet gibt es mittlerweile
eine Vielzahl von Projekten mit dem
Calliope mini, die in der Regel unter
einer offenen Lizenz nutzbar sind.
Das Programmieren einer eigenen
Wetterstation stellt eine anschlussfa-
hige Grundlage fiir eine vertiefte Wei-
terarbeit mit Kindern im Rahmen von
Informatischer Bildung dar: https://
www.code-your-life.org/Praxis/Callio-
pe_mini/mediabase/doc/2782.docx.
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Eine Mdglichkeit ganz ohne zusatz-
liches Material und ohne die Not-
wendigkeit von Vorkenntnissen sind
kostenfrei nutzbare Materialsamm-
lungen wie Informatik ohne Strom:
http://ilearnit.ch/de/stromlos.html.

Literatur

Murmann, L. et al. (2018): Calliope mini. Eine Ex-
plorationsstudie im padagogisch-didakti-
schen Kontext. Studie der Universitdt Bre-
men. http://elib.suub.uni-bremen.de/edocs/
00106848-1.pdf.
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o] Programme befolgen

www.meinunterricht.de

{f Starte mit dem Roboter im angegebenen Feld. Folge den Vorgaben
des Programmes. Zeichne seinen ersten Halt mit der ersten Farbe
ein. Setze den Weg dort fort. Markiere den zweiten Stopp mit der

zweiten Farbe. Gehe mit der dritten Farbe genauso vor.

)

Weg 1 (pink):

=

Weg 2 (orange):

.

Weg 3 (blau):

=

elk Verlag: Programmieren & Codieren 1 — ohne Tablet, Computer & Co.

459e6794749a5ee6b13582a638b9d3ff



o] Programme befolgen

www.meinunterricht.de

{f Starte mit dem Roboter im angegebenen Feld. Folge den Vorgaben
des Programmes. Zeichne seinen ersten Halt mit der ersten Farbe
ein. Setze den Weg dort fort. Markiere den zweiten Stopp mit der
zweiten Farbe. Gehe mit der dritten Farbe genauso vor.

#

Weg 1 (pink):

= L = I |
Weg 2 (orange):
Weg 3 (blau):
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oIl Programme befolgen

{f Starte mit dem Roboter im angegebenen Feld. Folge den Vorgaben
des Programmes. Zeichne seinen ersten Halt mit der ersten Farbe
ein. Setze den Weg dort fort. Markiere den zweiten Stopp mit der
zweiten Farbe. Gehe mit den weiteren Farben genauso vor.

#

Weg 1 (pink):
= 1 = = 0 ]
Weg 2 (orange):
= 1 i = i = 1]
Weg 3 (blau):

Weg 4 (gelb):

N Y.
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o] Programme angeben mit Geheimcode

{f Betrachte Robos Wege genau. Notiere sie. Gib dazu die Felder
an, Uber die der Roboter lauft. Jeder Weg startet bei ihm.

5 )

Weg schwarz:
C J
Weg grau:

C J

49 Zeichne selbst einen Weg ins Raster. Notiere auch davon die Felder.

Mein Weg:

[ J

elk Verlag: Programmieren & Codieren 1 — ohne Tablet, Computer & Co. 19
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o] Programme angeben mit Geheimcode

{f Betrachte Robos Wege genau. Notiere sie. Gib dazu die Felder
an, Uber die der Roboter lauft. Jeder Weg startet bei ihm.

=

- el

A B C D E

Weg schwarz:

C

Weg grau:

c

Weg gestrichelt:

{

gj Zeichne eigene Wege ins Raster. Notiere auch davon die Felder
auf einem separaten Blatt.

elk Verlag: Programmieren & Codieren 1 — ohne Tablet, Computer & Co.
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ol Programme angeben mit Geheimcode

{f Betrachte Robos Wege genau. Notiere sie. Gib dazu die Felder
an, Uber die der Roboter lauft. Jeder Weg startet bei ihm.

- el

A B C D E

Weg schwarz:

C

Weg grau:

|

Weg gestrichelt:

{

A& Lass dir von einem anderen Kind einen Weg diktieren. Zeichne ihn
in das Raster.

elk Verlag: Programmieren & Codieren 1 — ohne Tablet, Computer & Co.
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o1 Weg nach Programm einzeichnen

{f Lies die Geheimcodes. Zeichne damit Robos Wege ein. Jeder Weg
startet bei ihm.

5

4

3

2

1 ﬁ

A B C D E

Weg grin:
{ Al B1 C1 D1 D2 E2 J
Weg rot:
[ A1 A2 B2 B3 B4 A4 J

49 Zeichne einen Roboter ins Raster. Lass ihn laufen. Notiere den Code.

Mein Weg:

[ J

elk Verlag: Programmieren & Codieren 1 — ohne Tablet, Computer & Co. 22
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o] Weg nach Programm einzeichnen

# Lies die Geheimcodes. Zeichne damit Robos Wege ein. Jeder Weg
startet bei ihm.

5

4

3 ﬁ

2

1

A B C D E

Weg grin:
[ C3 C2 C1 D1 D2 E2 J
Weg rot:
[ C3 C4 C5 D5 E5 E4 J
Weg blau:
[ C3 B3 B4 A4 A5 B5 J

49 Zeichne einen Roboter ins Raster. Lass ihn zwei Wege laufen.
Notiere den Code zu jedem Weg auf einem separaten Blatt.

elk Verlag: Programmieren & Codieren 1 — ohne Tablet, Computer & Co. 23
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oIl Weg nach Programm einzeichnen

{f Lies die Geheimcodes. Zeichne damit Robos Wege ein. Jeder Weg
startet bei ihm.

5

4 ﬁ

3

2

1

A B C D E

Weg grin:
[ D4 C4 B4 A4 A3 A2 A1l
Weg rot:
[ D4 E4 E5 D5 C5 B5 A5
Weg blau:
[ D4 D3 D2 C2 B2 B1 C1

88 Lass dir von einem anderen Kind einen Weg diktieren. Zeichne ihn
mit Bleistift in das Raster. Tauscht dann die Rollen.

elk Verlag: Programmieren & Codieren 1 — ohne Tablet, Computer & Co.
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o] Richtig kombinieren

o< Schneide die Bilder unten aus. Klebe sie an die richtige Stelle im Raster.

o

A »

elk Verlag: Programmieren & Codieren 1 — ohne Tablet, Computer & Co. 25
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oll] Richtig kombinieren

o< Schneide die Bilder unten aus. Klebe sie an die richtige Stelle im Raster.

o
A » v <«

r-—-— - - 7T — — — T — —
| | | <

| | |

| | | %
A il S
| | |

| | |

| | |

FA= - —
| | |

| | |

| | |

L — i — L
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oIl Richtig kombinieren

o< Schneide die Bilder unten aus. Klebe sie an die richtige Stelle im Raster.

o
A » v <«

® IO
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o | Informationen kombinieren

Finde heraus, wo was ist.

d N\
N (" N A
A3 D1 B4
4
h 4
E5 D4 L7
_4 / \_ /
A p
&b Klebe jedes Bild an die richtige Stelle.
5
4
3
2
1
A B C D E
elk Verlag: Programmieren & Codieren 1 — ohne Tablet, Computer & Co. 28
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ol | Informationen kombinieren

Finde heraus, wo was ist.

.
7 4 N )
A3 D1 B4
y
N
E5 D4 E1
4 / J
A5 C2
-
é% Klebe jedes Bild an die richtige Stelle.
5
4
3
2
1
A B C D E
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oIl Informationen kombinieren

Finde heraus, wo was ist.

.
7 4 N )
F1 C4 B3
y
N
E5 D2 E1
4 / J
F5 A3
-
é% Klebe jedes Bild an die richtige Stelle.
5
4
3
2
1
A B C D E F
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Lernmodul: O M0}
Suchen & Finden

Probier dein neues Wissen aus: Tipps fiir deine Suche im Internet

Kennst du schon fragFINN? Das ist eine Suchmaschine extra fiir Kinder! Probiere sie am
besten einmal aus: www.fragfinn.de.

ﬁ 1. Wahle die richtigen Suchbegriffe und gib Begriffe ein, um dein Thema
S genauer abzustecken!

Gib nur passende und fiir dein Thema wichtige Begriffe ein. Uberlege, was auf den Seiten, die du
finden mochtest, stehen konnte. Meist hilft es nicht weiter, ganze Fragen zu stellen.

Du willst wissen, welche Tiere ein Lowe jagt. Was gibst du ein?

Q Lowen Beute QWeIche Tiere jagt ein Lowe?

Achtung! Die Suchmaschine versteht die Frage nicht, sondern sucht nach allen Wortern, die
* " in der Frage vorkommen.

ﬁ 2. Priife die Schreibweise der Suchworter!
5

Achte darauf, dass du die Suchbegriffe richtig schreibst. Nur so erhaltst du die passenden Treffer.

Du willst etwas (iber die Tierart der Baren erfahren. Was gibst du ein?

Q Baren 0 Beeren

! Achtung! Die Suchmaschine findet sonst Seiten liber die kleinen Friichte, z. B. Erdbeeren.

ﬁ 3. Teste die Einzahl und Mehrzahl der Suchworter aus!
5

Manchmal ist es hilfreich, die Einzahl oder Mehrzahl eines Begriffes nacheinander einzugeben und
die Ergebnisse zu vergleichen.

Du willst etwas (iber die Tierart der Mause erfahren. Was gibst du ein?

Q Mause Maus Q Maus

Achtung! Die Suchmaschine beriicksichtigt bei der Einzahl die Computermaus oder auch
*  Eigennamen wie z. B. Micky Maus.

Lernmodule > Suchen & Finden > @ Probier dein neues Wissen aus! — © Internet-ABC e.V,, 2023


http://www.fragfinn.de

Lernmodul: A
Suchen & Finden ,

ﬁ 4. Vergleiche die Ergebnisse mit den anderen Kindersuchmaschinen.
b

Denn Suchmaschinen kénnen unterschiedliche Treffer ergeben! Es ist immer hilfreich, Informatio-
nen auf Internetseiten zu vergleichen.

ﬁ 5. Sei vorsichtig bei Falschmeldungen oder Werbung.
b

Nicht alles stimmt, was im Internet geschrieben wird. Das kdnnen Seiten sein, die Dinge behaupten,
die gar nicht stimmen oder die dir Werbung vorsetzen.

ﬁ 6. Teste gemeinsam mit deinen Eltern oder Lehrkraften Suchmaschinen
S fir Erwachsene.

Findest du keine Antworten mit den Kindersuchmaschinen? Frage um Erlaubnis, bevor du Seiten
fiir Erwachsene besuchst.

Lernmodule > Suchen & Finden > @ Probier dein neues Wissen aus! — © Internet-ABC e.V,, 2023



// ARBEITSGEMEINSCHAFT JUGENDLITERATUR UND MEDIEN DER GEW //

Apps fur die Grundschule

// Die Arbeitsgemeinschaft Jugendliteratur und Medien der GEW (AJuM)
empfiehlt ausgewihlte Programme fiir Unterricht in der Grundschule. //

Es gibt ein unlberblickbares Angebot von sog. Apps mit den Betriebssystemen Android und iPadOS.
Nur wer genauer hinschaut, wird feststellen, dass die Entscheidung, welches Programm fiir den ei-
genen Unterricht wirklich nitzlich ist, nicht spontan getroffen werden kann. Es gilt neben handwerk-
lichen Dingen, wie der zielgruppengerechten Gestaltung und der Orientierung am Bildungsplan, auch
den Einfluss von Werbung, sowie die Lizenz- und Geratekosten zu beriicksichtigen.

Dennoch wiirde man eine Chance vergeben, wenn man digitale Angebote ignorieren wiirde. Nicht
nur in Zeiten von ,homeschooling” bieten sie einige Méglichkeiten, automatisierte Ubungen wie
Kopfrechnen alternativ zu gestalten, Motivation zu fordern, sowie selbststdndiges Lernen oder ko-
operatives und kollaboratives Arbeiten anzuregen. Vor dem Hintergrund dieser Erwartungen moch-
ten wir einige altersgemafle Programme aus dem uniibersichtlichen Angebot empfehlen, die kosten-
los oder mit geringer Lizenzgebiihr auch mit dlteren Geraten zu nutzen sind. Bei ihnen sind Werbung
und Nutzung personlicher Daten — wenn lberhaupt — weniger aggressiv gehalten.



Lesen, Schreiben, Prasentieren

Knietzsches Werkstatt

Die App ermoglicht das digitale und
kreative Gestalten eigener Geschich-
ten. Ziel ist es, Freude an Sprache zu
wecken und Erzahlen zu férdern. Sie
kann alleine, zu zweit oder in Klein-
gruppen genutzt werden. Sie richtet
sich mit ihren groRen, klaren Symbolen
an Kinder der Elementar- und Primar-
stufe. Beispielvideos helfen bei der Ge-
staltung eigener Texte.

GroRe Worterfabrik

Dass Worter ein kostbares Gut sein
konnen, erleben die Kinder, wenn sie
sich — geleitet durch die Hauptperso-
nen Paul und Marie — mit Sprache und
Schrift beschaftigen. In die App einge-
baut sind diverse kleine Sprachspiele.
Mit ihnen kdnnen die Kinder reimen
und Worter entdecken. Es gibt zudem
Angebote fur Mehrsprachigkeit und fur
Partnerarbeit.

Book Creator

Die App ermdglicht das Erstellen von
multimedialen E-Books. In die E-Books
kénnen Texte, Bilder, Audios, Videos
und Links von Webseiten eingebunden
werden. Selbst digitale Anfanger/innen
koénnen ihr persénliches Dokument er-
stellen. In der kostenlosen Version sind
bis zu 40 Blicher enthalten.

Planet Schule
(SWR)

Knietzsches Ge-
schichtenwerkstatt

Kostenlos
Ohne Werbung

Mixtvision Games:
GroRe Worterfabrik

Einzellizenz: 1,99€
(Android) bzw. 2,99 €
(iPadOS)

Ohne Werbung

Tools for Schools (Li-
mited):
Book Creator

Eingeschrédnkte Ver-
sion kostenlos mit
In-App-Kaufen
Vollversion 3,59 €
ohne Werbung




Informieren und Recherchieren

Energie Wimmelapp

Die App begleitet bei der Entdeckung
konkret erfassbarer Energie. Angebo-
ten werden interaktive Animationen,
kleine Geschichten und viele Anreize,
konkrete DenkanstoRe, digitale Lern-
spiele und Impulse zum Forschen. Be-
gleitmaterialien geben Anregungen,
das Thema mit Forschungsauftrdagen zu
untersuchen. Die App kann auch als
Web-Angebot genutzt werden.

Hanisauland

Die App lasst Tiere wie in einer Fabel
gemeinsam ein Land wiederaufbauen.
Ziel ist es, politische Zusammenhange,
Verhaltensweisen und Fragestellungen
verstandlich darzustellen. Ein Kalender
bietet Informationen zu besonderen Er-
eignissen und Personen. Im Lexikon fin-
den die Kinder Begriffe aus Politik, Um-
welt und Gesellschaft einfach erklart.

Bennos Blubberbauch

Erndhrung und deren Verdauung steht
im Mittelpunkt dieser App. Mit spieleri-
schen Aufgaben kénnen Nutzer/ innen
ab 6 Jahre erfahren, ob Zwiebelkuchen
oder Schokolade, bzw. Sauerkraut mit
Wirstchen zum Pupsen oder zu Ver-
stopfung fiihren konnen. Entsprechen-
des wird Uber Sprudel, stilles Wasser,
Apfelschorle, Milch und Orangensaft
mitgeteilt.

Stiftung Haus des klei-
nen Forschers:
Energie Wimmelapp —
Energie ist tiberall

Kostenlos
Ohne Werbung

Bundeszentrale fiir
politische Bildung:
Hanisauland

Kostenlos
Ohne Werbung

Stiftung Haus der klei-
nen Forscher:
Bennos Blubberbauch

Kostenlos
Ohne Werbung




Recherchieren und Uben

Flora Incognita

Nach dem Prinzip ,,Was bliiht denn
da?“ kénnen die Pflanzen Mitteleuro-
pas schnell, einfach und sehr genau be-
stimmt werden. Zusatzlich gibt es in
Steckbriefen weitere Informationen zu
Merkmalen, Verbreitung und dem
Schutzstatus der Pflanze. Eigene Pflan-
zenbeobachtungen kann man spei-
chern, exportieren und in sozialen
Netzwerken teilen.

Geoboard

Mit dem sehr einfach aufgebauten Tool
kénnen Schiler/innen ohne lange Ein-
arbeitungsphase sofort beginnen und
geometrische Themen erforschen. Wie
auf einem digitalen Nagelbrett kann in
Polygone, Strecke, Gerade, Parallele o-
der in Flacheninhalt, Umfang, Koordi-
naten sowie in Unterschiede/ Ahnlich-
keiten bzw. Symmetrieeigenschaften
eingefiihrt werden.

Lesestart zum Lesenlernen

Die App begleitet das Leseférderungs-
programm "Lesestart - Drei Meilen-
steine fiir das Lesen" mit Mitspielge-
schichten, durch Leseoptionen ,Al-
leine” bzw. ,Gemeinsam” Lesen. Lesen
und Entdecken sind jeweils in eine
kleine Geschichte verpackt. Durch das
Programm fiihren das grofRe und das
kleine Kanguru, die in der Bibliothek ein
Buch ausleihen wollen.

Technische Universi-
tat llmenau:
Flora Incognita

Kostenlos
Ohne Werbung

The Math Learning
Center:

Geoboard - digita-
les Nagelbrett

Geoboard

Einzellizenz 0,99 €
Webseite kostenlos
Ohne Werbung

The Godd Evil GmbH:
Lesestart zum Lesen-
lernen - Lesen, Spie-
len und Entdecken

Kostenlos
Ohne Werbung




Gestalten und Erzahlen

Pic Collage

Vorhandene oder mit der App erstellte
Bilder lassen sich zu kreativen Collagen
verbinden und mit Schrift und Stickern
aufpeppen. Ebenfalls anpassbar ist das
Hintergrundbild. Die App funktioniert
komplett intuitiv. Die In-App-Kaufe las-
sen sich in den Einstellungen der Tab-
lets mit einem Passwort einschranken
bzw. im Flugmodus unterdriicken. Auch
als Windows-Version erhltlich.

Green Screen

Die Einsatzmoglichkeiten der App sind
sehr vielseitig; sie kann verwendet wer-
den, um frei erfundene Geschichten,
Nachrichten- oder Magazinsendungen
zu inszenieren. Sie eignet sich auch, um
digitale ,,Fantasiereisen” zu unterneh-
men oder Themen wie Weltraum,
Dschungel, verschiedene Lebenswelten
o. A. kreativ assoziativ zu bearbeiten.

Rhythmic Village

Die mehrfach ausgezeichnete App hat
spielerisches Erlernen von Notenwer-
ten im Blick. Diese werden als lustige
Zeichentrickfiguren vorgestellt. Ge-
spielt werden 5 verschiedene Ubungen
in unterschiedlichen Spielwelten. Es
werden z.B. Notenwerte erpuzzelt. O-
der es geht darum, gut zuzuhoéren und
mit zu trommeln. So trainieren Kinder
mit Spall Gehor und Taktgefihl.

Cardinal Blue Soft-
ware:

Pic Collage - Foto be-
arbeiten

Kostenlos
Mit Werbung und
In-App-Kaufen

DK Pictures:
Green Screen

Vollversion 3,49 €
Ohne Werbung

Classplash:
Rhythmic Village —
Lerne Musik

Testversion gratis
Schullizenz 14,99 €
Mit In-App-Kadufen




Online-Apps - kostenlos und ohne Instellation

Mauswiesel

Die Lernplattform enthalt Angebote
zum selbststandigen Lernen im und mit
dem Internet. Sie gliedert sich in die
Bereiche Wissen, Mathematik,
Deutsch, Englisch, Kunst/Musik sowie
Logik/Spiel. Die Kinder kénnen dort
Lernfelder und Aufgaben wahlen. Sie
gelangen weiter zu aktuellen Informati-
onen, Mediendateien, Arbeitsblattern,
Lern- und Quizspielen.

FragFINN

Die App bietet eine kindgeeignete
Suchmaschine, die nur auf geprifte In-
ternetseiten fiihrt. Sie gibt zudem ei-
nen leichten Zugang zu Lexika, Lern-
spielen und besonderen Zusammen-
stellungen unter dem Begriff ,Thema
der Woche“. Das Webangebot bietet
eine barrierefreie Gestaltung und be-
ricksichtigt unter der Rubrik ,,Leichte
Sprache” auch leseschwache Kinder.

Legakids

Das Angebot dreht sich um viele As-
pekte der Lese-Rechtschreib- und Re-
chenschwierigkeiten. Anhand u.a. von
Zungenbrechern, Selbstlauten oder Rei-
men erleben Kinder mit den Schwierig-
keiten des Spracherwerbs umzugehen.
Passend dazu gibt es Ubungsblatter
und Spielideen. Die Tipps und Tricks
bieten Lerneffekten und lassen auch
den SpaR nicht zu kurz kommt.

Hessische Lehrkrafte
Akademie:
Mauswiesel — Die
Lernplattform fiir
Schiiler/innen in
Grund- & Forderschu-
len

Kostenlos
Ohne Werbung

fragFINN e.V.:
FragFINN - Sicher
surfen

Kostenlos
Ohne Werbung

Legakids Stiftung:
Legakids — Hilfe bei
LRS

Kostenlos
Ohne Werbung




Nitzliches zur Unterrichtsgestaltung

Squid

Mit der App lassen sich am Tablet
handschriftliche Eintragungen auf PDFs
machen — also z.B. Eintragungen in Ar-
beitsblatter zu tatigen. Das geschieht
mit Stift oder Finger. Die gednderten
PDFs lassen sich via Cloud-Anbindung
exportieren. Auch die Grundausstat-
tung ist sehr funktional und mit der
deutlichen Strukturierung auch fir
Grundschiler/innen zu nutzen.

Explain Everything

Die App simuliert ein Whiteboard, auf
das multimediale Inhalte eingebunden
und interaktiv genutzt werden kdnnen.
Mit ihm besteht die Mdglichkeit die ei-
gene Arbeit aufzuzeichnen und zu kom-
mentieren. Somit ist es relativ leicht ein
Erklarvideo zu erstellen und es den
Schiler/innen als Video zur Verfligung
zu stellen

Quizlet

Karteikarten, Schreib- und Horaufga-
ben sowie Tests und Spiele bieten ei-
nen vielféltigen Zugang zu ver-
schiedensten Lernsets fir viele Ziel-
gruppen. Diese sind sowohl auf Einzel-
nutzung aber auch auf Teammodus
ausgerichtet. Die Community bietet
viele Hilfen an. Die App ist auch tber
den PC als kostenlose Web-App nutz-
bar.

Steadfast Innovation:
Squid — Take Notes &
Markup PDFs

Kostenlos
Mit In-App-Kaufen

MorrisCooke:
Explain Eversthing
Whiteboard

Drei Folien kosten-
los; Bildungs-Abo
4,99 € pro Jahr &
Schiiler/in

Mit In-App-Kadufen

Quizlet Inc.:

Quizlet — Sprachen
lernen mit Karteikar-
ten!

Kostenlos
Mit Werbung und
In-App-Kaufen




Apps im Unterricht

Viele Apps sind selbsterklarend. Und viele
Grundschulkinder haben gelernt, umbe-
fangen, sprich intuitiv, mit ihnen umzu-
gehen. Das muss kein Fehler sein. Zielge-
richteter Unterricht hat jedoch Erwartung-
en, die sich an der schulischen Zeitékono-
mie und den Bildungspldanen orientieren.

Fur die aufgefiihrten Apps
gibt es daher auf der
AJuM-Webseite didaktische
Vorschlage flr den Einsatz
im Unterricht unter:

https://www.gew.de/ausschuesse-arbeitsgruppen/weitere-

gruppen/die-ajum/publikationen/publikationen/list/

Arbeitsgemeinschaft Jugendliteratur und Medien

Die AJuM engagiert sich fur Leseforderung
und Medienbildung in Kindergarten, Schule,
Hort, Hochschule und anderen Einrichtun-
gen. Aufgabe der AJuM ist die Beratung von
Erzieher*innen, Lehrer*innen und Eltern

im Umgang mit Kinder-, Jugendliteratur

und -medien sowie beim Betrieb von Schul-
bibliotheken und -mediotheken.

GEW. Die Bildungsgewerkschaft
Die Gewerkschaft Erziehung und Wissen-
schaft (GEW) ist ein starkes Team von tber
280.000 Frauen und Mannern, die in pada-
gogischen und wissenschaftlichen Berufen
arbeiten: In Schulen, Kindertagesstatten,
Hochschulen und anderen Bildungseinrich-
tungen. Auch Studierende und arbeitslose
Padagoginnen und Padagogen sind gleich-
berechtigte Mitglieder in der GEW.

Neuste Leseempfehlungen gibt es in unserer
unabhangigen Rezensionsdatenbank unter
www.ajum.de

Weitere Neuigkeiten auch Giber Instagram
@ajum.gew und aktuelle Beitrage auf Youtube
unter ajum gew.

www.ajum.de

Als Bildungsgewerkschaft im Deutschen Ge-
werkschaftsbund machen wir uns flir unsere
Interessen stark.

Gemeinsam gestalten wir gute Arbeitsbedin-
gungen, streiten fir faire Entgelte, unbefriste-
te Arbeitsvertrage und sichern Arbeitsplatze

W

www.gew.de
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