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Editorial

Liebe Leserinnen und Leser,

digitale Medien: Aus dem Alltag sind sie kaum mehr wegzudenken, und auch im Unterricht hat
sich in den vergangenen Jahren einiges getan. Gerade durch die pandemische Lage hat die Digi-
talisierung an den (Grund-)Schulen einen immensen Schub erhalten. Dabei haben besonders Sie
als Lehrkraft einen beachtlichen Teil dazu beigetragen.

auf die von unseren Expertinnen und Experten ausgearbeiteten Konzepte,

Practice-Beispiele.

e Zum Einstieg in die Materie dient der Grundlagenartikel ,Medienbi
von Susanne Roboom, der zundchst eine Hinfliihrung zum The
Methodenbausteine und Praxistipps beinhaltet (ab Seite 5).

o Im Anschluss beleuchtet das Expertenteom Christopher Utsch i und Steffen

einige

um das Thema Gesundheit und Wohlbefin
und Nachteile digitaler Medien und lerne
zu programmieren (ab Seite 33). Hierz m Bonusmaterial, in Form von
Coding-Tipps, zum kostenfreien Downlo e zur Verfigung.

e In einem Best Practice-Beispi ' einz Seefeld das Medienkonzept der

GMS-Thalmdssing anhand ei ls auf (ab Seite 56).

Abgerundet wird die Ausgab itrag von Saskia Knoth und Dr. Michael Haider

ie erforderlich sind, um den Kindern den nétigen
edien zu vermitteln (ab Seite 71).

arner mithilfe des Calliope mini

alter, Katharina Mieslinger und Dr. Michael Haider. Den Link
n 86 und 87.

Jasmin Kausler
Programmbetreuerin

Grundschule 1 bis 4, Sonderausgabe, 2021/2022
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Teil 1: Konzepte und Praxisbeispiele
1.1 Medienbildung in der Grundschule

Medienbildung in der Grundschule

Susanne Roboom, Blickwechsel e. V.

Digitales Arbeiten, Lernen, Kommunizieren und Kon-
sumieren ist selbstverstdndlicher Bestandteil unseres
Alltags geworden. Durch die Corona-Pandemie hat
die Digitalisierung auch im Bildungssystem einen im-
mensen Schub bekommen, denn schnell wurde klar,
dass Medien Bricken bauen und Kommunikations-,
Kollaborations- und Lernprozesse ermdglichen, wo
Présenz nicht mehr méglich war. Doch was bedeutet
die Digitalisierung fur das Lehren und Lernen? Be-
wdhrte Methoden kénnen nicht einfach auf digital um-
gestellt werden und im Kollegium herrscht nur selten
Homogenitét hinsichtlich der technischen und medi-
enpddagogischen Vorkenntnisse. Wie kann ein sinn-
voller Einsatz von Medien gestaltet werden? Was
es zu bedenken? Dazu liefert der vorliegende ArtiKe
Grundlagenwissen, methodische Anregungen und
weiterfuhrende Informationen.

medienpédagogischen Forschun ww.mpfs.de) erneut aufzeigt. In rund jedem
zweiten Haushalt mit Kinderngi die Ausstattung mit Handys bzw. Smartphones
liegt bei 99 Prozent ebenso ] von Computern und Internetzugang. Die Hdlfte
i andy, das sie durchschnittlich mit neun Jahren
im eigenen Zimmer Uber ein eigenes Notebook und
ine dreiviertel Stunde sind Kinder statistisch betrachtet téglich
App-Nachrichten ist hier die hdufigste Aktivitat, gefolgt von

bekommen, und etwa jed
Internetzugang verfd

Grundschule 1—-4, Sonderausgabe 2021/2022



Teil 1: Konzepte und Praxisbeispiele
1.2 Digitale Tools in der Grundschule

5.1 Brainstorming

Zur Eréffnung eines neuen Themenbereichs
kann ein Brainstorming-Tool herangezogen
werden. Hier kdnnen SuS gemeinsam Ideen
sammeln, ordnen und besprechen. Durch die
Verwendung von Smartphones und Tablets
kénnen sich alle Lernenden gleichermaBen
beteiligen und die Ergebnisse werden unmittel-
bar und Ubersichtlich fur alle dargestellt. In der
Schule sind unterschiedliche Einsdtze denkbar,
zahlreiche Templates vereinfachen die Umset-
zung. Innerhalb des Kollegiums kénnen Ideen
fur Projekte, im Unterricht erste Assoziationen
zu einem Thema gesammelt werden. AuBer-
dem kénnen Lehrkrdfte ein Stimmungsbild einer
Lerngruppe einfangen.

Tool-Beispiel: Mindmeister

Auf einen Blick:

Fach: alle
Klassenstufe: alle

Art: Organisationstool (kollaboratives Brainstor
Kosten: 3 MindMaps kostenfrei, danach 9
Betriebssystem: alle (Zugang Uber |
Link: www.mindmeister.com

MindMeister ist ein Tool zu
Nutzer*innen verschiedene For
sprechend gestaltet wete 0

r Verfigung, sodass die MindMaps visuell an-
Il an der MindMap kollaborativ, z.B. im Kollegium, gear-
ilt werden. Die Nutzung ist dank einer Uberschaubaren

Anzahl an i intuit diesem Grund auch fiir jungere Lerngruppen geeignet.
In der kost i i . is zu 3 MindMaps erstellt und gleichzeitig genutzt werden, die
Anzahl der a fenden Personen ist dabei unbegrenzt. Neben der Méglichkeit

beliebig viele 2llen, bieten die kostenpflichtigen Optionen auBerdem das Hoch-

Google Ja (Brainstorming Tool, mit dem digitale Pinnwénde erstellt werden kdnnen;
kostenfrei fur Nutzer*innen eines Google Accounts)

e Miro (Whiteboard Plattform fir kollaboratives Arbeiten mit einer Vielzahl an Templates;
3 Boards kostenfrei, dariiber ab 10$/Monat)

22 Mediengruppe Oberfranken — Fachverlage GmbH & Co.KG, 95326 Kulmbach




Teil 1: Konzepte und Praxisbeispiele
1.2 Digitale Tools in der Grundschule

5.2 Lernumgebungen
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Anwendung vollzogen wird. SuS
Leistungsniveau entsprechen. Di
sign und motivieren durch ihrg,s

echen hdufig mit einem ansprechenden De-
tzung. Ein groBes Potential besteht im individu-
an einem eigenen Lernangebot arbeiten. Damit
wird eine differenzierte F¢ i vielen Anwendungen kénnen die Lernfortschritte
der SuS durch die Lehrkr
renzierten Uberblicksi istungsstand in der Lerngruppe.

€ fur eine Einzellizenz
Betriebssystem: App bei Android und iOS, Browser
Link: https://alfons.westermann.de/

Mit Alfons lernen SuS selbstgesteuert von der 1. bis zur 4. Klasse in den Féchern Deutsch und
Mathe sowie Englisch (3.—4. Klasse). Lehrkréfte verteilen Aufgabenpakete, die die Lernenden
dann in Begleitung des Geistes Alfons in der Villa finden und selbststéndig bearbeiten. Durch eine
optisch ansprechende und altersgerecht gestaltete Oberfléiche sowie durch audiovisuelles Feed-
back durch den Geist werden die SuS motiviert.

2
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GESUNDHEITUND

Teil 2: Umsetzungsbeispiele NOHERGEEN

Informatische Bildung und Medienbildung in der Grundschule: M5 © ®

Aufgabe 1: Vergleiche deinen Calliope mini mit dem Schaubild. Welche Bauteile
kannst du entdecken?

Resetknopf
4 ) ‘
SQlaste B: Startk

R N 4

%

3

Beschleunigungssensor

Lagesensor Kreiselsensor

Kompasssensor

Taste A: Startknopf

autsprecher |

e

‘ LEDV-Anzeige
Farb-LED

N

O
Temperatursensor

+ : Plus-Pol

- : Minus-Pol
0/1/2/3: Pin 0/1/2/3

Sensoren sind technische Bautei erschigdene Eigenschaften ihrer Umwelt
4 elektrische Signale umwandeln.
Mit Hilfe von den Sensore mini kdbnnen zum Beispiel die Tempe-
ratur (— Temperaturse igkeit (— Lichtsensor), die Beschleunigung
rotation (— Kreiselsensor) und die Laut-

mgebung. Daflr nutzen wir die visuelle Programmierspra-
s Bloécken, die bestimmte Funktionen erflillen und dir bei

Block angebracht werden muss. An der Farbe erkennst du, ob ein Block neben einen
anderen passt. Einige Blécke haben zusétzlich ein Sanduhr-Symbol. Das bedeutet,
dass der néchste Block erst ausgefuhrt wird, wenn der Block mit der Sanduhr fertig ist.

Vergleiche das Schaubild mit der NEPO Programmierumgebung
unter hitps://lab.open-roberta.org. Was kannst du alles entdecken?

1 Roberta, Open Roberta und NEPO sind eingetragene Warenzeichen der Fraunhofer-Gesellschaft e. V.

Grundschule 1—-4, Sonderausgabe 2021/2022 43



GESUNDHEIT UND

WOHLERGEHEN Teil 2: Umsetzungsbeispie|e

Informatische Bildung und Medienbildung in der Grundschule: M5 © ©®

- jedes Programm beginnt mit dem Startblock, unter den du mit drag & drop
andere Blécke ziehen kannst.

Aktion - damit kannst du die LEDs kontrollieren, auf der LED-Anzeige Bilder u
anzeigen sowie Téne abspielen.

- hier kannst du tberprifen, ob Tasten oder Pins gedriickt sind, s
Werte der einzelnen Sensoren auslesen.

- = hier findest du Entscheidungen mit Wenn-Dann-Be
Wiederholungen und Pausen.

- damit kannst du Werte wie z. B.
als Ergebnis wahr oder falsch.

- damit kannst du rechnen, Zahlen festle
lassen.

hier kannst du Texte erstell die dann

konnen.

kti®nen angezeigt werden

Bilder

2itung kénnen Daten z.B. auf einer Festplatte oder einem USB-
Stick gespeichéft und spdter weiterverwendet werden. In dhnlicher Weise kann
man auch Werte, die man beim Programmieren an spdterer Stelle noch benétigt, in
einer Variablen speichern.

Betrachte das Schaubild und vergleiche, wie am Computer bzw.
am Calliope mini die Eingabe, Verarbeitung und Ausgabe (und das
Speichern) erfolgen!

44 Mediengruppe Oberfranken — Fachverlage GmbH & Co.KG, 95326 Kulmbach



Teil 3: Best-Practice-Beispiel
Das Medienkonzept der GMS-Thalmé&ssing

Jeder ist anders anders. Deshalb ist die zentrale Aussage unseres Schulmottos auch: ,Stérken
stdrken durch eigenaktives Lernen". Wichtig ist mir dabei, stets aufgeschlossen und offen zu sein
fr Neues. Und nicht dem ,ja, aber" des Skeptikers, sondern dem ,warum nicht" des Optimisten
zu folgen.

Das Medienkonzept der GMS-Thalmdssing
verdeutlicht am Unterrichtskonzept
,Rechtschreibfrihstick"

3.1 Feedback

Stimmen zum Thema ,eigenverantwortliches Lernen mit einer Mischung
gen Medien in einer von eigenaktivem Verhalten bestimmten vielféltigen

Schilerinnen und Schiler (SuS) nach verschied n pe g’ — zumeist

von den Eltern aufgeschrieben

... da bin ich
mein eigener
Chef ...

... kann in meinem
eigenen Tempo
arbeiten ...

... kann meinen
Lernort entsprechend
wdhlen ...

... wechsle Arbeits-
und Erholungsphasen
je nach meinem
persdnlichen Befinden ...

... organisiere meine
Lernplanung selbst...

... muss nicht warten, bis
mir meine Lehrkraft wieder
neues Material zum
Weiterlernen liefert ...

... durch den einfachen
und klaren Aufbau weiB
ich genau, wie ich sinnvoll
weiter Uben kann ...

56 Mediengruppe Oberfranken — Fachverlage GmbH & Co.KG, 95326 Kulmbach



Teil 4: Lehrkraftkompetenzen
Veranderte Gesellschaft — verdnderte Kompetenzen?

Verénderte Gesellschaft — verdnderte Kompetenzen?

Was kénnen und sollten Schulen, aber auch Lehrkrdfte leisten, um Schiilerinnen und
Schiiler fir das Leben in einer digitalen Welt zu befdhigen?

Michael Haider, Saskia Knoth

1. Einleitung: Leben in der Informationsgesellschaft

1.1 Informationsgesellschaft — Was ist das?

Der Begriff der Informationsgesellschaft wird in den letzten Jahren"Werg
es wenig verwunderlich, dass auch Tagungen schulbezo issens
mit diesem Schwerpunkt veranstaltet werden. S
Sachunterrichts (GDSU 2021) unter dem Motto ,S

atisiert — so ist
Gesellschaften

ibt die Einladung zur Tagung der
ommunikation und Informationsfluss
ie EinflGhrung neuer Technologien zu
dem Buchdruck der Informationsfluss

GDSU (2021) den Zusammenhang. Die Ver
fuhrte in der Geschichte der Mensc
gesellschaftlichen Transformatio
aus den Kldéstern heraus stdrke
Philipp Reis 1861 zum erste Erfindung (das Telefon) sprach, verdnderte den
Kommunikationsfluss ern igbenen Sprache weg zur Ubertragung von Schall.

Gesellschaft immer verfugbar. Andererseits ist man — gerade was
trifft — auch immer und jederzeit ein Teil der Information fir andere.
am Beispiel eines Schilers, welcher Uber einen Messengerdienst
der Nachmittagsunterricht ausfdllt. Einen gréBeren Einfluss erkennt
uf Plattformen wie Instagram, Facebook, Twitter oder TikTok Videos Uber Angriffe
en in der U-Bahn gefilmt und in Umlauf gebracht werden. Stalder (2017) spricht in
menhang sogar davon, dass Denken und Handeln durch diese Informationsver-

gefiltert werden. Jeder Mensch hat Zugang zum Internet und kann so selbst Informationen pro-
duzieren. Somit entsteht so etwas wie eine ,chaotische Informationssphdre" (Stalder, 2017, S.
10). Anstelle der institutionellen Filterung treten Prozesse wie das Aufwerten oder Abwerten von
Beitrdgen in sozialen Medien oder das Diskutieren von Beitréigen in Kommentaren oder Tweeds.
Hier stellt sich die Frage: Wie wirkt das? Was bewirkt das? Was verdndert sich?

1.2 Informationsgesellschaft — Wie wirkt das?

Ist man Teil dieser Informationsgesellschaft, so bedeutet dies zundchst auch, dass diese mitgestal-
tet werden kann oder vielleicht sogar muss. Dies geschieht mal bewusst, mal unbewusst. Schule —
und in der Grundschule obliegt das insbesondere dem Fach Sachunterricht — muss Schiilerinnen

71
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Teil 4: Lehrkraftkompetenzen
Veranderte Gesellschaft — verdnderte Kompetenzen?

und Schuler (SuS) dazu handlungsfdhig machen, Selbstbestimmungs- und Mitbestimmungsmég-
lichkeiten anzubahnen. Diese Aufgabe des Sachunterrichts hielt auch die GDSU in ihrer Formu-
lierung des Perspektiviahmens fest, welcher einen bundesweiten Rahmen fiir den Sachunterricht
vorgibt (Gesellschaft fir Didaktik des Sachunterrichts, 2013).

Um aufzuzeigen, wie Informationsgesellschaft auf Menschen wirkt bzw. umgekehrt, was Men-
schen brauchen, um die Informationsgesellschaft nicht nur wirken zu lassen, sondern selbst zu
beeinflussen, gibt es verschiedene Modelle. Eines der Modelle ist das sogenannte Dagstuhldrei-
eck (s. Abb. 1), das verschiedene Perspektiven bezogen auf digitale Bildung ausfindi
(Brinda et al., 2016).

Technologische Gesellschaftlich- ~ werden drei Perspektiven auf di

Perspektive Digitale kulturelle Welt aufgezeigt, die im Rghmen
Wie funktioniert Perspektive einen Platz haben solltg
das? / Vernetzte \ ie wirkt das? Perspektive, die gesel
o Welt \ spektive und die an
Phdnomene, = pektive. Dabei hinterf [
Gegenstdnde und i i ie funktio-
/ Situationen \ i - oh Systemen,

Anwendungsbezogene Perspektive
Wie nutze ich das?

Abb. 1: Dagstuhldreieck (Brinda et al., 2016) e Perspektive blickt auf

zwischen Digitalisierung
und Gesellschaft. Dabei steht im Rahmen von D ch immer wieder das vernetzte
Individuum im Mittelpunkt. Wie verdndern si re und von anderen durch einen
geschickten oder weniger geschickten , von News und auch Fake News

medialen Berichten? Wo bieten sich demo-
er Einfluss dieser Mdglichkeiten vielleicht
h die Anwendung von digitalen Medien mit

oder die Darstellung bzw. das Weglass
kratische Mitgestaltungsmdglichkei
auch uberschatzt? SchlieBlich b
ein — es ,beruht" quasi darauf:

und Funktionszusammenhdnge ne sichere Handhabe gewdhrleisten soll.

atikdidaktikerinnen und Informatikdidaktikern, Medienpdéd-

ven gesehen,

zung ausma- o &
. . . NN . %
isch-mediale Perspektive, LL L2 2 <
. . . 7.0 L % 2%
die ges ulturelle Perspektive und Of\t’-‘\ £ & ®% %,
schlieBlich di tionsperspektive. In die- O@QOQ < \% &!‘@/%5
sen Perspektiven missen Lernende jeweils o§,° Q‘% S %, ‘%{“’qp
analysieren, reflektieren und gestalten. Das gg q@ > %@4
Team der Autorinnen und Autoren betont, dass ,g?@I-‘ & Betrachtungs- (%3,, ‘%3)%//
alle drei Perspektiven systematisch und sich <> §\°?’ gegenstand ’5% ¢
wiederholend eingenommen werden mussen < >
(ebd): sowohl die technologischen und medialen
Strukturen und Funktionen, als auch die gesell- Aslyss = Rsisdan - Sl
schaftlich-kulturellen Wechselwirkungen sowie Interaktion
die Nutzungs-, Handlung- und Subjektivierungs- Nutzung — Handlung - Subjekivierung
weisen in Interaktionen sind zu bearbeiten. Abb. 2: Frankfurtdreieck (Brinda et al., 2020)
72
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