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Kleines 3x3 zu Smart Kids

Welche Chancen und Risiken gibt es bei der Nutzung digitaler Medien durch Kinder
und inwiefern sollten Eltern und Schule ihre Medienerziehung Hand in Hand
bewidltigen? Meinungen in unserem kleinen 3x3.

Recherchieren, Lernvideos erstellen, Projekte fotografieren: Digitale Medien sind im Unterricht vielseitig
einsetzbar. Lizenz: cc by/2.0/de (Brad Flickinger (https://www.flickr.com/photos/56155476 @N08/6871538281/
in/dateposted/))

Im 3x3 stellen wir drei Akteurinnen und Akteuren dieselben drei Fragen. Fir den
Themenschwerpunkt Smart Kids haben wir die Medienberaterin Sonja Hennig, den
Sachunterrichtdidaktiker Prof. Dr. Markus Peschel und die Englisch- und Deutschlehrerin
und Mutter Karolin von Leoprechting interviewt.

1. Welche Chancen und Risiken sehen Sie bei der Nutzung digitaler Medien von
Kindern zwischen sechs und zwélf Jahren in Bildungskontexten?

Sonja Hennig: Kinder beobachten sehr genau, wie Erwachsene digitale Technik nutzen.
Begegnet man ihnen als Lehrkraft bei diesem Thema nicht belehrend, sondern
wertschatzend und offen, spuirt man schnell ihr Bedurfnis, die Beobachtungen und eigene
Erfahrungen zu reflektieren. Im Unterricht kénnen so gemeinsam Tipps und Regeln
entwickelt werden, die téglich inner- und auBerhalb des Unterrichts eingelibt werden
kénnen. Als Orientierungsfiguren pragen Lehrerinnen und Lehrer junge Schilerinnen und
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Schiler besonders: Sie haben die Chance, grundlegende Kompetenzen fiir ein sicheres
Verhalten im Netz zu vermitteln und die Notwendigkeit zur Selbstregulation bei der
Mediennutzung oder Risiken wie Mobbing im Klassenchat und Cybergrooming [1] zu
thematisieren. Zum anderen ist im Fachunterricht die Heterogenitat der Lerngruppe eine
immer gréBer werdende Herausforderung. Digitale Medien er6ffnen hier Méglichkeiten far
individuelle Lernarrangements, die Kinder nicht nur férdern und fordern, sondern auch zu
selbstgesteuertem und -verantwortlichem Lernen anleiten. Besonders motivierend ist
dabei der projekt- und produktorientierte Unterricht, dessen Ergebnisse — etwa Filme,
eBooks oder Audios — ggf. mit einer definierten Offentlichkeit geteilt werden kénnen. In
diesen Projektphasen wird nicht nur der Kompetenzaufbau besonders nachhaltig
unterstitzt und erworbenes Wissen gefestigt, sondern auch die Kooperationsféhigkeit und
das soziale Lernen geférdert. Selbstverstandlich gilt auch hier, dass der Einsatz von Medien
und Methoden Einsatz didaktisch reflektiert erfolgen muss.

Prof. Dr. Markus Peschel: Es gibt sehr viele Chancen bei der Nutzung von Medien im
Kontext Schule. Dies meint alte und neue Medien gleichermaBen, wobei der aktuelle Fokus
meines Erachtens auf den neuen didaktischen Méglichkeiten der Neuen Medien liegen
sollte. Dabei ist vor allem die Frage leitend: Welchen (Mehr-)Wert leisten Medien — in
diesem Fall zumeist neue oder digitale Medien —fur das sachbezogene Lernen im Kontext
Unterricht? Dabei sollte sowohl mitMedien gelernt werden als auch vor allem tiberMedien —
im Sinne einer reflektierten Medienerziehung. Die jeweiligen Gefahren, die mit einer
Nutzung des Internets einhergehen, missen meines Erachtens entsprechend thematisiert
werden. Dies bedeutet fir mich vor allem das Lernen Gber den Umgang mit (persénlichen)
Daten sowie den Algorithmen im Internet, die unser Leben zunehmend bestimmen. Die
Begleitung von jungeren Schilerinnen und Schdlern in diesem Prozess verstehe ich als
positiv ausgerichtete Medienerziehung, da die Kinder die Auswirkungen ihres Umgangs
mit Daten noch nicht unbedingt einschatzen kénnen. Zudem sollte Schule eben eine solche
Heranfihrung an neue beziehungsweise digitale Medien leisten, da wir nicht davon
ausgehen kénnen, dass Kinder den Umgang mitihren Daten und den Angebotenim Internet
von alleine oder zu Hause lernen.

Karolin von Leoprechting: Digitale Medien bieten einen Zugriff auf vielfaltige, spannende
Materialien und Quellen wie Bilder oder Videos, die helfen kénnen, bestimmte
Themengebiete zu veranschaulichen und die Lernmotivation der Kinder zu steigern. Diese
Erfahrung habe ich beispielsweise gemacht, als ich mit meiner 7. Klasse eine Studienfahrt
nach England plante: Mit groBer Begeisterung haben die Schiilerinnen und Schiiler im
Internet recherchiert und einander tolle Vorschlage fir Ausfllige vorgestellt, die teilweise
vor Ort umgesetzt werden konnten. Auch das kreative Arbeiten, zum Beispiel beim Erstellen
von Prasentationen und kurzen Lernvideos, kann dazu fiihren, dass Kinder einen
besonderen Lerneifer entwickeln. Der Gebrauch von digitalen Medien scheint bei Kindern
und Jugendlichen einfach positiv besetzt zu sein — schlieBlich bietet vor allem das Internet
einen spannenden Raum mit unbegrenzten Mdglichkeiten, den sie zunachst einmal mit
SpaB und Freizeit verbinden. Leider kdnnen aber auch ernsthafte Probleme entstehen.
Zu den Risiken zahlt meiner Meinung nach eine Uberforderung der Kinder durch die
Informationsflut, die das Internet bereitstellt. Woher weif3 ich, dass eine Quelle seriés und
glaubwdrdig ist? Welche Angaben sind fir meine Zwecke hilfreich und was kann ich getrost
weglassen? Die Fahigkeit, zwischen Fake News und echten Nachrichten unterscheiden
zu kdnnen, ist auch bereits fur Kinder von entscheidender Bedeutung. AuBerdem sehe ich
die Gefahr, dass sich Kinder in der Welt der digitalen Medien verlieren, ein Suchtverhalten
entwickeln und echte Kontakte sowie unmittelbares Erleben in den Hintergrund riicken.

Kleines 3x3 zu Smart Kids

Kinder beobachten sehr genau, wie Erwachsene digitale Technik nutzen. Sie haben das
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Bedurfnis, diese Beobachtungen und eigene Erfahrungen zu reflektieren.

Sonja Hennig

Wichtig ist fur Kinder die Mitgestaltung von Internetbeitrdgen, um zu erkennen, dass das
sinternet gemacht ist“ und gestaltet werden kann.

Prof. Dr. Markus Peschel

In Schulblchern sollte es mehr Hinweise zu hilfreichen Webseiten geben, die eine
vertiefende Behandlung des jeweiligen Themas ermdglichen.

Karolin von Leoprechting

2. Die Herausforderung fiir zeitgeméBe Bildung ist vor allem, ein sinnvolles
Zusammenspiel unterschiedlicher Methoden und Medien zu erméglichen. Wie sieht
fiir Sie eine zielfiihrende Kombination aus digitalem und analogem Lernen aus?

Sonja Hennig: Digitale Lernmethoden ermdglichen es, den Lernenden individualisierte
Ruckmeldung zu ihrem Lernprozess zu geben. Sie schaffen rdumliche und zeitliche
Flexibilitdt und damit eine gewisse Individualisierung beim Erlernen grundlegender
Fachkompetenzen, etwa Fakten, Fachbegriffe und -methoden. Die direkte, soziale
Auseinandersetzung in der Lerngruppe hingegen geht Gber das reine Faktenwissen hinaus
und vermittelt neben einer starkeren Reflexions- und Transferkompetenz emotional
verankerte Lernerfahrungen und soziales Lernen. Wenn sich analoge und digitale
Lernformen im Unterricht ergénzen, o6ffnet das die Chance zur vertiefenden
Auseinandersetzung und zum Wissenstransfer. Kinder, die in einer Gruppe etwa ein
Erklarvideo erstellen, recherchieren zunachst mithilfe von Kindersuchmaschinen im Netz,
um dann die Informationen im Unterricht gemeinsam auszuwerten. Nun kénnen sie
kollaborativ, etwa per Padlet oder Etherpad, ein Drehbuch erstellen. Die digitale Technik
ermdglicht es namlich, dass alle zur gleichen Zeit Zugriff aufs Skript haben und daran
arbeiten kénnen. AnschlieBend wird fur die filmische Umsetzung bendtigtes Material
gemeinsam organisiert bzw. analog oder digital hergestellt. Mit intuitiv zu bedienenden
Apps kdnnen schon 6- bis 12-Jahrige selbststéndig einen Film aufnehmen, schneiden und
bearbeiten. Wenn das neu erworbene, filmisch aufgearbeitete Wissen préasentiert wird,
erhalten die Kinder von der Gesamtgruppe und der Lehrkraft gestalterische und fachliche
Ruckmeldung. Neben inhaltlichem Wissen und methodischen Fé&higkeiten eignen die
Kinder sich bei diesem Vorgehen zusatzlich Medien- und Sozialkompetenzen an.

Prof. Dr. Markus Peschel: Aus meiner Sicht gibt es vielfaltige Beispiele, wie neue oder
digitale Medien in sach- oder fachorientierten Unterricht einbezogen und Schilerinnen und
Schilern somit abwechslungsreiche Lernmdglichkeiten geboten werden kénnen. Ein
Beispiel ist etwa die Mitgestaltung von Internetbeitrdgen im Web 2.0, zum Beispiel
Blogartikel, um zu erkennen, dass das "Internet gemacht ist" und von allen mitgestaltet
gestaltet werden kann. So wird gleichzeitig ein Bewusstsein flr die "Quelle Internet"
geschaffen, in der viele Beitrage, Seiten oder Blogs kritisch hinterfragt werden muissen.
Fakten zu erkennen scheint in heutiger Zeit eine sehr grundlegende Auseinandersetzung
und wichtige Kompetenz bei der Einschatzung von Online-Quellen und -Inhalten zu sein.
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Indem die Schilerinnen und Schiiler der Grundschule zum Beispiel in einem geschutzten,
kinderorientierten Web-Angebot — etwa kidipedia.de — Beitrédge zu Inhalten aus der Schule
selbst verfassen, erwerben sie Kompetenzen als Produzentinnen und Produzenten.
Parallel konsumieren sie Beitrdge anderer Kinder, denen sie nun schnell ansehen, dass
sie ebenfalls "selbst gemacht" sind. Der Transfer auf andere Beitrdge im Internet,
redaktionelle oder professionelle Angebote online wie offline liegt dabei auf der Hand und
kann von der Schule entsprechend geférdert werden.

Karolin von Leoprechting: Schulblicher sind in vielen Fachern nach wie vor
unverzichtbar. Ein Englischbuch, in dem zentrale Grammatikthemen systematisch
eingefuhrt und durch passende Texte und Vokabeln ergénzt werden, ist meines Erachtens
ein praktischer Lernbegleiter, in dem immer wieder nachgeschlagen werden kann. In
diesen Biichern sollte es allerdings mehr Hinweise zu hilfreichen Webseiten geben, die
eine vertiefende Behandlung des jeweiligen Themas ermdglichen. Ich vermute, dass viele
Verlage die Angabe dieser Links scheuen, da es Urheberrechte zu beachten gilt und
Internetseiten haufig nur eine begrenzte Zeit abrufbar sind. Dennoch sollten hier L6sungen
gesucht und Kooperationen eingegangen werden. So kénnte beispielsweise am Ende
einer Lerneinheit im Buch immer ein Projekt stehen, das mithilfe von Lernvideos, Bildern,
Quiz und vielen anderen Materialien aus dem Internet umgesetzt wird.

3. Inwiefern bringt die Digitalisierung von Lernangeboten eine neue Notwendigkeit
fiir die Zusammenarbeit von Eltern und Schule mit sich?

Sonja Hennig: In der schulischen Umgebung kann inner- und auBerhalb des Unterrichts
eine sinnvolle und verantwortungsbewusste Nutzung digitaler Gerate mit den Kindern
besprochen und erprobt werden. Fur die hdusliche Mediennutzung hingegen bietet die
Schule nur Impulse, die eigentliche Medienerziehung liegt in den Handen der Eltern. Privat
und beruflich verwenden Eltern digitale Medien zwar regelmé&Big, fihlen sich aber dennoch
haufig unsicher in der Frage, wie sie eine vernlinftige Mediennutzung ihrer Sprésslinge
unterstitzen kénnen. Deshalb gehért fir mich zum Medienkonzept einer Schule auch die
medienpddagogische Elternarbeit. Dies bedeutet nicht nur, dass Eltern Uber die
Mediennutzungsordnung der Schule informiert werden, sondern auch Angebote wie
Infoabende mit Medienpadagoginnen und Medienpadagogen, Mediencafés, bei denen die
beliebtesten Apps der Kinder einfach selbst ausprobiert und praktische Tipps zur sicheren
Nutzung gegeben werden, oder die Méglichkeit zum Erfahrungsaustausch beim Eltern-
Medien-Talk.

Prof. Dr. Markus Peschel: Die Schule ist fur die Arbeit mit digitalen Medien in der Schule
zustandig, die Eltern fir die auBerschulischen Medienangebote. Das Zusammenspiel ist
dabei jedoch nicht nur im Hinblick auf die Inhalte entscheidend. Sowohl Eltern als auch
Lehrkrafte winschen sich haufig Hilfe und Unterstitzung bei der Medienbegleitung von
Kindern: Wie oft darf das Kind chatten, online sein, Games spielen, recherchieren,
produzieren? Wie lange? In welchem Alter? Zu diesen Fragen gibt es keine eindeutigen
Antworten: Stets hangt die Vorgabe vom Kind ab, vom Inhalt, von der Umgebung oder
Plattform, auf der gechattet wird und so fort. Zudem sind die Art und Auslegung des Spiels
wichtig fur die Einschatzung der Mediennutzung des Kindes. Ein Beispiel: Man kann
MineCraft mit Zombies oder als reines Klétzchen-Bauspiel nutzen und erhalt so véllig
unterschiedliche Spielideen und -aktionen. Je nach Spielweise und -ziel wirde man hier
grundsétzlich unterschiedlich intervenieren.[2] Hier ist ein Zusammenspiel von Eltern und
(entsprechend geschulten) Lehrkraften wichtig, um nicht zu friih das eine oder andere
Angebot zu verdammen oder zu schnell Verbote auszusprechen. Méglichkeiten hierfur
sind neben Elternabenden oder -sprechtagen auch spezielle Termine, an denen man sich
intensiv Gber Medien und Mediennutzung der Kinder austauscht, selbst ausprobiert und
Chancen und Gefahren der Angebote gemeinschatftlich einschéatzt, um die Mediennutzung
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schulisch wie auBerschulisch zu begleiten. Vor allem am Nachmittag sollten Eltern die
Kinder mit den Medienangeboten nicht allein lassen und diese begleiten, um sich ein Bild
von den unterschiedlichen Angeboten zu machen.

Karolin von Leoprechting: Die Einfihrung digitaler Lernangebote wirft viele Fragen auf:
Wie kann gewahrleistet werden, dass geniigend technische Gerate, also PCs, Laptops,
und Tablets, in der Schule und auch zu Hause zur Verfligung stehen? Wie kann verhindert
werden, dass Schulerinnen und Schiiler "abdriften" und zum Beispiel andere verlockende
Angebote des Internets nutzen, anstatt an der gestellten Aufgabe zu arbeiten? Welcher
JugendschutZzfilter ist wirklich sicher und wird auch von Eltern auf den heimischen Geraten
installiert? Wie kann die Zeit vor dem Bildschirm auf ein gesundes MaB beschrénkt und
durch andersartige Betatigungen, etwa Sport, Musik und Gesprache regelmaBig erganzt
werden? Diese Fragen sind nur gemeinsam mit Lehrenden, Eltern und Kindern zu l6sen.
Denkbar waren regelméBige Treffen zum Austausch und zur Vereinbarung von Regeln.
Hier bietet sich allen drei Gruppen die Méglichkeit, den Lernprozess aktiv mitzugestalten
und den Bedurfnissen der Lerngruppe anzupassen. Lehrplane missten dementsprechend
flexibler sein und verschiedene Gestaltungsmdglichkeiten offenlassen. Ganz konkret
kbénnte derzeit etwa an der Umsetzung des Medienpasses NRW gemeinsam gearbeitet
werden.

Uber unsere Interviewpartner:

Prof. Dr. Markus Peschel ist Professor fir Didaktik des Sachunterrichts der Universitat
des Saarlandes und Fachreferent flr Lernkulturen des Grundschulverbandes. AuBerdem
ist er an der Erarbeitung des Standpunktes Medienbildung (Grundschulverband), am
Perspektivenvernetzenden Themenbereich Medien (Gesellschaft fir Didaktik des
Sachunterrichts), am Positionspapier "Fachliche Bildung in der digitalen Welt" der
Gesellschaft fiir Fachdidaktik (GFD) und den Bildungsstandards der KMK fir die "Bildung
in der digitalen Welt" beteiligt. Er ist Herausgeber von Blchern wie "Neue Medien in der
Grundschule 2.0" und "Mediales Lernen — Beispiele fir eine inklusive Mediendidaktik".

Sonja Hennig unterstitzt als Medienberaterin Schulen bei der Entwicklung von
Medienkonzepten und Lehrende beim Ausbau von Medienkompetenzen fur das Lehren
und Lernenin der digitalen Welt. Als Lehrerin am Stadtischen Gymnasium Olpe unterrichtet
sie die Digital-Klasse unter anderem nach dem Flipped Learning Konzept. Darlber hinaus
engagiert sie sich im Bereich medienpadagogischer Elternarbeit.

Karolin von Leoprechting, geb. 1973, Mutter von zwei Kindern (Junge 10 Jahre, Madchen
13 Jahre) und Englisch- und Deutschlehrerin an einem Bonner Gymnasium

FuBnoten

1. Das gezielte Ansprechen Minderjahriger im Internet durch Erwachsene mit dem Ziel
der Anbahnung sexueller Kontakte, haufig in Jugendchats.

2. https://minecraft-de.gamepedia.com/Zombie: "Zombies sind aggressive Monster, die
in der gesamten Oberwelt bei einem Lichtlevel kleiner oder gleich 7 spawnen kénnen.
Sie bewegen sich ziellos durch die Spielwelt und geben dabei ein Stéhnen von sich.
Treffen sie auf Spieler oder Dorfbewohner, verfolgen sie diese, um sie anzugreifen.
Neben den normalen Zombies gibt es noch die kleineren und agileren Zombiekinder."
(18.06.2018) (Anm. d. Red.: spawnen heif3tin etwa "erscheinen", "ins Spiel eintreten")
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