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So gelingt ein
sinnvoller Medieneinsatz

Liebe Kolleginnen und Kollegen, in der modernen
Welt, in der wir leben, sind digitale Techno-

logien nicht mehr wegzudenken. Sie pragen
unseren Alltag, unsere Arbeitswelt und unsere
Kommunikation. Deshalb ist es nur logisch und
sinnvoll, diese Technologien auch in die Bildung
einzubringen, und zwar bereits in den Grund-
schulen. In den vergangenen Jahren, insbesondere
in den Jahren wahrend der Pandemie, haben wir
uns der digitalen Transformation in der Schule
schon etwas angendhert. Gleichzeitig lasst sich
jedoch festhalten, dass durch die schnelle Weiter-
entwicklung der Technologien diese Transformation
nie endgliltig abgeschlossen sein, sondern

sich ebenfalls stetig weiterentwickeln wird.

Der Einsatz digitaler Medien wird also ein fort-
laufendes Thema fiir Schule sein, welches sich
immer wieder mit den Fragen beschaftigt, wie
wir digitale Medien sinnvoll in unseren Unterricht
einbetten konnen und welche Kompetenzen
unsere Schilerinnen und Schiiler erwerben
mussen, um sich erfolgreich in unserer digitalen
Welt zurechtzufinden und an ihr teilzuhaben.

Mit diesem Leitfaden mochte ich eine Hilfe-
stellung geben, sich diesen Fragen zu widmen.

Herzlichst,

Wanessa Thiel
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Schule nach der Pandemie

Wahrend der Pandemie waren Schulen auf der ganzen Welt gezwungen,
Klassen zu schliefen oder den Prasenzunterricht einzuschranken, was einen
verstarkten Einsatz digitaler Technologien fiir den Unterricht und das Lernen
mit sich brachte. Dies fiihrte zu einem Aufschrei in den Medien und die
Offentlichkeit erfuhr, wie schleppend die Digitalisierung in der Schule tatsich-
lich verlief. Die Notwendigkeit, den Unterricht trotz SchulschlieBungen fortzu-
setzen, hat die Digitalisierung in Bildungseinrichtungen jedoch beschleunigt.
Lehrkrafte und Schulen wurden vor grof3e Hiirden gestellt und mussten sich
mit verschiedenen Online-Lernplattformen, Videokonferenz-Tools und digitalen
Lehrmethoden vertraut machen und dass bei grofitenteils nicht vorhandener
digitaler Infrastruktur - eine Mammutaufgabe!

Was bleibt nun nach der Pandemie? Inwiefern hat sich Schule verandert?

Das Bewusstsein fiir digitale Kompetenzen hat sich sowohl auf Seite der
Lehrenden als auch auf Seite der Lernenden erhoht. Hybride Lehr- und Lern-
formate sowie Online-Lernplattformen ermdglichen das flexiblere Lernen
auf3erhalb des klassischen Schulrahmens, welches besonders interessant fiir
altere bzw. selbststandigere Lernende sein kann. Diese Flexibilitat (in Form
von uneingeschranktem Zugriff auf Erklarvideos, Lernaufgaben, spielerische
E-Learning Formate zur Wissensvertiefung etc.) stellt einen Gewinn fiir das
Lernen dar und begiinstigt individuellen Lernzuwachs. Gerade im Bereich der
individuellen Forderung bieten die digitalen Moglichkeiten gro3e Chancen!
Natiirlich setzt dies den Zugang zu geeigneten Geraten oder einer stabilen
Internetverbindung fiir alle Schiilerinnen und Schiiler voraus.

Dieser Leitfaden soll einen einfachen Einstieg gewahrleisten und Sie dabei
unterstiitzen, Medienkompetenz in der Grundschule weiter zu forcieren
und sich und die Lernenden so auf zukiinftige Herausforderungen vorzu-
bereiten. Gleichzeitig bieten wir lhnen auf dem Grundschul-Blog passend zu
den digitalen Kompetenzen zahlreiche spannende und direkt einsetzbare
Blogbeitrage an. Uber die QR-Codes an der Seite konnen Sie direkt auf die
passenden Beitrage springen.

— Alle Blogbeitrage zum Leitfaden
im Uberblick:

code.klett.de/3iy8v3



Warum lohnt es sich,
Zeit in digitale Bildung zu investieren?

Wie wir wissen, sind digitale Medien eine immense Quelle des Wissens und
der Information. Uber das Internet haben wir Lehrkréfte bspw. Zugriff auf
eine schier unerschopfliche Fiille an Lehrmaterialien, didaktischen Spielen
und interaktiven Lernplattformen. Dadurch kénnen wir unseren Unterricht
besser individualisieren und den Bediirfnissen und Fahigkeiten jedes einzel-
nen Kindes gerechter werden. Der Einsatz digitaler Medien bringt uns ferner
vielfaltige Moglichkeiten fiir eine innovative und zeitgemafle Unterrichts-
gestaltung. Interaktive Lernspiele, multimediale Prasentationen, diverse Apps
und Programme kdnnen den Unterricht bereichern und bei den Kindern die
Lernmotivation steigern sowie die Lernergebnisse positiv beeinflussen. Nach-
folgend mdochte ich einige Vorteile der digitalen Medien konkreter ausfiihren:

Gerade in Bezug auf das individuelle Lernen kdnnen die digitalen Medien
eine groBe Chance sein, denn wir alle lernen bekanntlich in einem ganz unter-
schiedlichen Tempo und durch verschiedene Lernstile. Einige Kinder bendtigen
beispielsweise mehr Zeit, um ein Konzept zu verstehen, wahrend andere
dieses schneller durchdringen. Manchen Kindern geniigen visuelle Materialien,
wahrend andere durch weitere auditive oder kindsthetische Zugange besser
lernen. Mit Hilfe von Audioaufnahmen, (selbsterstellten) Lernvideos, Lernplatt-
formen und -spielen, kbnnen wir daher nicht nur Aufgaben und Lerninhalte
vielfaltiger differenzieren und weitere Zugange schaffen, sondern den unter-
schiedlichen Bediirfnissen der Kinder besser gerecht werden. Zum Beispiel
konnen die Kinder sich ein Erklarvideo zur schriftlichen Division nochmals an-
schauen, um die Schritte in ihrem eigenen Tempo zu verstehen. Bei Ubungen
mit Lern-Apps bekommen die Kinder ein sofortiges Feedback und kénnen ihre
Fehler schneller nachvollziehen und verbessern. Im Fremdsprachenunterricht
haben die Lernenden die Moglichkeit, sich Audiospuren (Dialog, Erzéahlung
etc.) wiederholt anzuhoren, um den Sinn zu verstehen und zum Beispiel
Fragen dazu zu beantworten.

Im Bereich der Diagnostik konnen auBerdem intelligente Lernprogramme
und -tools uns Lehrkrafte unterstiitzen. Diagnostiktools erfassen den
Lernstand des Kindes sicher und schlagen im Anschluss gezielte Forder-
moglichkeiten vor. Diagnostische Verfahren entlasten im Schulalltag und
helfen gleichzeitig, Schiilerinnen und Schiiler individueller zu fordern.

Mit dem Lernentwicklungsassistenten, einem Klett-Tool zur Erstellung
von Forderplanen, konnen wir beispielsweise schnell und einfach den

A AR A s _ — Diagnostikportal und Lern-
diagnostizierten Lernstand dokumentieren, uns passende Fordermaf B e
nahmen vorschlagen lassen und so im Handumdrehen Forderplane e e e

robelizenz) entdecken:
erstellen.

Die Online-Anwendung bietet ferner eine grofie Auswahl an Textbau-
steinen und Formulierungshilfen. Alle Inhalte sind editierbar und kénnen
an unterschiedliche Bediirfnisse angepasst werden - und das ganz digital.
Dieses und weitere neue Diagnose- und Unterstiitzungstools konnen
unsere Expertise bestarken und helfen, unsere Schiilerinnen und Schiiler
noch besser zu fordern.
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Elr

code.klett.de/ca7q8z



Dies sind nur einige Beispiele, die Moglichkeiten der digitalen Medien in
diesem Bereich sind mannigfaltig. Kurzum lasst sich festhalten, dass mit Hilfe
der digitalen Tools die Schiilerinnen und Schiiler ihre individuellen Lernwege
erfolgreicher beschreiten kénnen.

Dariiber hinaus ermdglichen die digitalen Medien die Einbindung von
auf3erschulischem Wissen und Expertise. Diverse Kooperationen und

Projekte werden so nahbar und intensiviert, wie zum Beispiel die mit einer
Partnerschule im Ausland. Aber auch Interviews bzw. ,Gastvortrage” von
Expertinnen und Experten, virtuelle Exkursionen zu (fernen) Orten oder der
Austausch mit Schiilerinnen und Schiilern aus anderen Landern kénnen den
Horizont der Kinder erweitern und sie fiir andere Kulturen und Lebensweisen
sensibilisieren.

In einer zunehmend digitalisierten Gesellschaft ist es ferner von
entscheidender Bedeutung, dass Kinder lernen, Medien verantwortungs-
bewusst zu nutzen und kritisch zu hinterfragen. Unsere Schiilerinnen und
Schiiler lernen so nicht nur den Umgang mit der Technologie, sondern auch

die Beurteilung von Informationen und die Auseinandersetzung mit Medien-
inhalten. Das Elternhaus spielt hierbei eine wichtige Rolle, kann diese Aufgabe
aber nicht allein stemmen. Daher ist der Einsatz digitaler Medien im Unterricht
unbedingt erforderlich! Meines Erachtens kommt der Schule, vor allem

im Hinblick auf den Kompetenzbereich ,Schiitzen und sicher Agieren” der
KMK-Strategie, eine sehr bedeutende Rolle zu.

Natiirlich sollte der Einsatz digitaler Medien an Grundschulen mit Bedacht
und unter angemessener Aufsicht erfolgen, um Risiken zu minimieren. Denn
bekanntlich birgt insbesondere das Internet nicht nur Chancen, sondern auch
Gefahren. Datenschutz und Sicherheit miissen gewahrleistet sein, und es

ist wichtig, dass Lehrerinnen und Lehrer die Schiilerinnen und Schiiler dabei
unterstiitzen, einen verantwortungsbewussten Umgang mit digitalen Medien
zu erlernen. Die Medienerziehung seitens der Schule ist also unbedingt er-
forderlich.

Wichtig ist mir zu betonen, dass der Einsatz digitaler Medien

an Grundschulen kein Ersatz fiir traditionelle Lehrmethoden ist,
sondern eine sinnvolle Erganzung. Es geht darum, das Beste aus
beiden Welten zu vereinen und die Bildung an die Anforderungen

des 21. Jahrhunderts anzupassen. Indem wir den Kindern friihzeitig
den verantwortungsvollen und kompetenten Umgang mit digitalen
Medien vermitteln, bereiten wir sie optimal auf die Herausforderungen
der Zukunft vor.




Das Lehren und Lernen in der Grundschule
(in der digitalen Welt)

Nach wie vor nimmt das haptische Lernen im Grundschulunterricht eine
zentrale Rolle ein. Gerade in der Schuleingangsphase miissen Kinder
Lerninhalte begreifen und das gelingt vorrangig durch manuelles, aktives
Handeln und sensorischen Erfahrungen. Mehrkanaliges Lernen verbessert
zum Beispiel das Verstandnis und die Aufnahme von Informationen.

Je mehr Sinne wir also beim Lernen einsetzen, desto mehr Verbindungen
entstehen im Gehirn und desto besser kdnnen wir uns das Gelernte merken.
Da haptisches Lernen das aktive Handeln der Schiilerinnen und Schiiler
erfordert, werden ferner die motorischen Fahigkeiten, die Konzentration
und auch die Kreativitat gefordert. Die klassischen Lehrmethoden, die
vorrangig die grundlegenden kognitiven Fahigkeiten und das soziale Lernen
entwickeln und fordern, bleiben trotz digitalen Wandels unangetastet.

Jedoch kann, wie schon beschrieben, die Integration von digitalen Medien

in den Unterricht den Lernprozess bereichern. Gerade durch die Moglichkeit
der verbesserten Visualisierung von Lerninhalten, Schiilerergebnissen usw.,
werden diese verstandlicher, vorstellbarer und nachvollziehbarer. Ebenso
werden durch die digitalen Tools Interesse und Motivation der Lernenden

u. U. stérker geweckt und die Aufmerksamkeitsspanne langer gehalten.
Wie immer ermdoglicht eine ausgewogene Kombination verschiedener
Lehransdtze es, den unterschiedlichen Bediirfnissen und Lernstilen
der Schiilerinnen und Schiiler gerecht zu werden.

Welche Medienerfahrungen
bringen die Kinder heute mit?

Schulneulinge bringen heutzutage bereits eine vielfdltige Palette an
Medienerfahrungen und -kompetenzen mit in die Schule. Nicht wenige Kinder o

— Im Blogbeitrag finden Sie Tipps und
kommen haufig schon friih mit verschiedenen Medien in Kontakt, sei es Hinweise, wie die (Selbst-)Regulation

des Medienkonsums gelingen kann:

durch Fernsehen, Computerspiele, Tablets oder Smartphones. Sie lernen zum
Beispiel, wie man Touchscreens bedient oder einfache Spiele spielt. Nicht alle
dieser Erfahrungen sind positiv zu beurteilen, denn bekanntlich hat ein zu
frither Medienkonsum Auswirkungen auf die Gehirnentwicklung der jungen
Kinder! Gemafd Empfehlungen der BZgA sollten Kinder bis zum 3. Lebensjahr
zum Beispiel gar keine Zeit vor dem Bildschirm verbringen, Kinder bis zum
Schuleintritt wenig und nur sehr wohldosiert”. Die Art der Medien, die Inhalte
an sich, die Dauer des Konsums sind ferner mit ausschlaggebend.

code klett.de/ef53vv

Der Medienkonsum von Grundschulkindern im Elternhaus variiert dem-
entsprechend stark und hangt von sehr unterschiedlichen Faktoren ab.

Der Mediengebrauch in der Schule ist allerdings nicht dem des Elternhauses
gleichzusetzen. In der Schule werden digitale Medien eingesetzt, um
Lernziele zu unterstiitzen, Inhalte zu vermitteln und insbesondere, um
kreativ eigene Medienprodukte zu erstellen. Es geht also weniger um ein

1 vgl. https://www.bzga.de/aktuelles/2019-12-03-digitale-medien-mit-augenmass-nutzen/ (zuletzt aufgerufen am 28.04.2024 um 10:06 Uhr)




Konsumieren und mehr um ein Produzieren und Reflektieren. Durch die

verfriihte Medienerfahrung der Kinder ist jedoch die Haufig- und Notwendig-

keit des Einsatzes digitaler Medien im Unterricht gut zu {iberdenken, so

dass die Kinder das Maximum der empfohlenen Medienzeit pro Tag nicht _, Im Blogbeitrag finden Sie einige
iberschreiten. Hilfreich konnen hier Transparenz und Kommunikation mit dem s w o nbend
Elternhaus sein - vielleicht durch einen (Symbol-)Stempel im Mitteilungsheft

oder im Wochenplan (z. B.: Info: Heute haben wir mit dem iPad gearbeitet!)?
Das Thema ,Medienzeit und Mediengebrauch” bietet sich auch auf einem
Elternabend an und kann durch die Schulsozialarbeit unterstiitzt werden. i
Schule sollte sich hier idealerweise einheitlich aufstellen und Vereinbarungen code lett.de/2insii
zur Medienerziehung in ihrem Medienkonzept verankern. Vielleicht ist auch

ein Aufklarungsschreiben mit Tipps fiir Eltern sinnvoll!

Auch wenn diese jungen Kinder bereits erste Medienerfahrungen am Schul-
anfang mitbringen, tiber ein tiefgehendes Verstandnis fiir Medien und deren
Einfluss, verfiigen sie jedoch nicht! Die Rolle der Schule und der Eltern besteht
daher ganz besonders darin, den Kindern dabei zu helfen, einen gesunden und
verantwortungsvollen Umgang mit Medien zu entwickeln, damit sie spater
kritisch und reflektiert mit diesen umgehen kénnen.
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Unser Beitrag als Schule zur Medienerziehung

Die schulische Medienerziehung verfolgt mehrere Ziele, die sich auch in

den Bereichen der Medienkompetenz wieder finden. Unsere Schiilerinnen
und Schiiler sollen allen voran befahigt werden, Medien nicht nur passiv zu
konsumieren, sondern auch aktiv zu gestalten und zu produzieren. Sie sollen
kreative Medienprojekte umsetzen und digitale Medien zur Problemlosung
nutzen kdnnen. In der Regel assoziieren wir zunachst diese Kompetenzen,
wenn wir von Medienkompetenz sprechen.

Im schulischen Mediengebrauch geht es jedoch nicht nur um die technische
Nutzung von Medien, sondern auch um die Entwicklung von Medien-
kompetenzen, die es den Schiilern ermoglicht, z. B. Medieninhalte kritisch zu
hinterfragen, zu analysieren und zu bewerten.




Die Schiilerinnen und Schiiler sollen lernen, Medienangebote ver-
antwortungsvoll zu nutzen und ein Bewusstsein fiir die verschiedenen
Absichten und Einflisse hinter Medieninhalten zu entwickeln. Dazu gehort
auch das Sensibilisieren fiir Themen wie Datenschutz, Urheberrecht und
Cyber-Sicherheit, welche insbesondere in der Sekundarstufe 1 aufgegriffen
werden. Jedoch sollten diese wichtigen Themen unbedingt auch schon in der
Grundschule Beachtung finden, da viele Viertkladsslerinnen und Viertklassler,
zum Ubergang in die weiterfiihrende Schule, ein eigenes Handy (i.d.R. ein
Smartphone) bekommen. Und da ein Handy mittlerweile multimedial ist und
durch den Zugang zum Internet jegliche Inhalte teils ungefiltert konsumiert
werden konnen, ist es besonders wichtig, den Umgang damit zu besprechen
und auf die Risiken hinzuweisen. Medienerziehung beinhaltet daher auch
die Vermittlung von ethischen Prinzipien und Verantwortung fiir das eigene
Handeln. Die Forderung von Empathie, Respekt und Hoflichkeit im Umgang
mit anderen im digitalen Raum (sog. Netiquette) sind unerlasslich geworden.

Wie prasentiere und verhalte
ich mich im digifateh Raum?

Welche Jnformationen
kann ich von mir preisgeben?

Welche Jnformationen und Bilder
sind manipuliert oder gar fake?

Was machen die
sozialen Netzwerke mit mir?e

Weiterhin sollen die Schiilerinnen und Schiiler lernen, eine gesunde Balance,
ein Gleichgewicht zwischen Online- und Offline-Aktivitdten zu erreichen, ins-
besondere wenn sie irgendwann Uber ein eigenes digitales Endgerat verfiigen.
Die korperlichen Auswirkungen auf die noch sehr jungen Kinder bei zu viel
Mediennutzung sind enorm: Inzwischen besuchen immer mehr Kinder Physio-
therapie- und Arztpraxen mit Schulter- und Nackenschmerzen, Kopfschmerzen
und Muskelungleichgewichten. Hier konnen wir als Lehrkrafte beispielsweise
mit eingeschobenen Bewegungseinheiten oder bestimmten Ubungen vor,
zwischen und/oder nach dem Einsatz digitaler Endgerate gegenhalten.

Schule und Elternhaus spielen beim Erlangen von Selbstregulation

des Medienkonsums eine wichtige Rolle. Die Kinder und Jugendlichen
brauchen unsere Unterstiitzung, um zu lernen, wie sie ihre Bildschirmzeit
kontrollieren konnen und um zu reflektieren, wie sich Medien auf ihr
Wohlbefinden auswirken. Eine groe Herausforderung, die selbst viele
Erwachsene nicht gut beherrschen.




Kompetenzen in der digitalen Welt

Wie im vorherigen Abschnitt schon angedeutet, gibt es zahlreiche Medien-
kompetenzen, die die jungen Lernenden bendtigen, um erfolgreich an der
digitalen Welt teilzuhaben. Medien sind heute in nahezu allen Bereichen des
Lebens prasent, daher ist es wichtig, dass Schiilerinnen und Schiiler lernen,
Medien in verschiedenen Kontexten zu verstehen und zu nutzen. Seit einigen
Jahren besteht nun bereits ein entsprechender Beschluss der Kultusminister-
konferenz (KMK)? die in ihrem Strategiepapier neue Anforderungen an das
schulische Lernen formulierte. Dargestellt werden hierbei die Kompetenzen in
der digitalen Welt, die sich in 6 Bereiche mit jeweils mehreren Unterkategorien
gliedern. Ziel ist es, alle Kinder und Jugendlichen ,zu einem sicheren, kreativen
und verantwortungsvollen Umgang mit Medien zu befahigen und neben einer
umfassenden Medienkompetenz auch eine informatische Grundbildung zu
vermitteln.”?

Die meisten Bundeslander orientieren sich in ihren Medienkompetenzrahmen
und -konzepten an der KMK-Strategie. Beispielhaft mochte ich kurz auf den
Medienkompetenzrahmen fiir Nordrhein-Westfalen eingehen, welcher fiir die
Primarstufe, sowie die Sekundarstufe 1 gilt. Er ist als Kontinuum zu verstehen,
dessen Basis in der Grundschule gelegt und in der Sekundarstufe 1 ausgebaut
wird.

Der Medienkompetenzrahmen fiir Nordrhein-Westfalen umfasst insgesamt
24 Teilkompetenzen, die sich in 6 Gibergeordnete Kompetenzbereiche gliedern:

Bedienen und Anwenden
Informieren und Recherchieren
Kommunizieren und Kooperieren
Produzieren und Prasentieren
Analysieren und Reflektieren
Problemldsen und Modellieren

oV E WN R

Er wurde ferner verbindliche Grundlage fiir die Uberarbeitung der Lehrpléne
»,mit dem Ziel, dass das Lernen und Leben mit digitalen Medien zur Selbstver-
standlichkeit im Unterricht aller Facher werden kann und alle Facher ihren
spezifischen Beitrag zur Entwicklung der geforderten Kompetenzen beitragen
werden”*

In der Praxis zeigt sich, dass einige Medienkompetenzbereiche erfreulicher-
weise feste Bestandteile in unserem Unterricht geworden sind. Das Tablet

zu bedienen, einen QR-Code einzuscannen oder eine ausgewdhlte Lern-App
zu finden und zu 6ffnen, stellen bei weitem keine Herausforderungen fiir die
Schiilerinnen und Schiiler mehr dar. Auch mit bekannten Apps ein digitales
Rezeptbuch der Klasse zu erstellen oder an der Abschlusszeitung zu arbeiten,
ist in vielen Schulen mittlerweile ein ritualisiertes Projekt geworden.

2 https://www.kmk.org/fileadmin/Dateien/pdf/PresseUndAktuelles/2017/KMK_Kompetenzen_-_Bildung_in_der_digitalen_Welt_Web.html (zuletzt aufgerufen am 24.07.2024)
3 https://medienkompetenzrahmen.nrw/medienkompetenzrahmen-nrw (zuletzt aufgesucht am 28.04.2024 um 09:34 Uhr)

4 https://www.schulministerium.nrw/medienkompetenzrahmen-nrw (letzter Zugriff: 11.04.2024 um 16:55 Uhr)
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Fur Kompetenzen, die das Analysieren und Reflektieren, das Problemlésen
und Handeln umfassen, fehlen jedoch haufig Umsetzungsbeispiele und
werden, wenn liberhaupt, in einzelnen Klassen aufgegriffen, deren Lehrkrafte
versiert im Thema sind. Der Kompetenzbereich Problemldsen und Handeln be-
zieht sich ferner nicht nur auf die informatische Grundbildung, auf die

im nachsten Kapitel weiter eingegangen wird, sondern stellt eine Verbindung
zur padagogischen Methode des ,Problem-based Learning” dar.
Schilerinnen und Schiiler sollen ermutigt werden, aktiv nach einer Losung
flir ein Problem zu suchen. Es geht hier also nicht um die reine Wiedergabe
oder digitale Prasentation eines vermittelten Unterrichtsstoffes, sondern um
die Schulung iiberfachlicher Fahigkeiten wie kritisches Denken, Zusammen-
arbeit, Problemlosung und Kommunikation. Und dies sind die Schliissel-
qualifikationen von morgen!

Unterstiitzungsangebot zu
den 6 Medienkompetenzbereichen

Um Sie, liebe Kolleginnen und Kollegen, bei der Umsetzung des Lehrens in der
digitalen Welt zu unterstiitzen, haben wir uns eine umfangreiche Blogbeitrags-
reihe Uberlegt, die sich allen Medienkompetenzen widmet und Sie mit Ideen
und Materialien versorgen soll. Mit diesem Unterstiitzungsangebot sollen

Sie mehr Sicherheit und Ideen bekommen, um die ein oder andere Medien-
kompetenz in lhrem Unterricht zu einzubauen.

Auf dem Grundschul-Blog finden Sie unter — Unterrichten die Kategorie Medienbildung &
Medienbildung / Informatik. Hierunter sammeln wir praktische Anwendungs- '"f""“.atik
beispiele, Inspirationen und Materialien, mit denen Sie direkt in die Um-

setzung starten konnen. Uber die QR-Codes am Rand dieses Leitfadens kénnen

Sie zu passenden Blogbeitragen springen - viele weitere Beitrage finden Sie

online und gekennzeichnet mit unserem Fahnchen!

Suchen, Verarbeiten Kommunizieren Produzieren und
und Aufbewahren und Kooperieren Prdsentieren

Schiitzen und Problemlésen Analysieren und
sicher Agieren und Handeln Reflektieren

Zu jedem der sechs Kompetenzbereiche bieten wir lhnen im Grundschul-Blog
kostenlos hilfreiche Praxisberichte, Checklisten, Spiele, Tipps, Projekte,
passende Probeseiten aus den Klett-Lehrwerken sowie sogar fertige Unter-
richtseinheiten, die Sie fiir sich libernehmen bzw. adaptieren kénnen. So -

— Alle Blogbelt@ge zZum
konnen Sie aus einem Pool an Inspirationen, Materialien und Ideen genau Leitfaden im Uberblick:
das auswahlen, was fiir lhre Lerngruppe und Situation passt und Medien- ¥
kompetenz fundiert aufbauen und schulen.

Unsere Beitrage bleiben stets up to date, ebenso wie die QR-Codes hier im
Leitfaden. codetk.lett.delsiysv



Programmieren lernen in der Grundschule -
fiir mich unerlasslich.

Es ist von entscheidender Bedeutung, dass Kinder friihzeitig die Grundlagen
des Programmierens erlernen. Ein Verstandnis fiir Algorithmen und die
Auseinandersetzung mit kiinstlicher Intelligenz gehdren zu den Schliissel-
qualifikationen von morgen und werden die Arbeitswelt beeinflussen,

wie keine anderen. Wie im vorherigen Abschnitt angedeutet, wird die
informatische Grundbildung oft jedoch noch stiefmutterlich behandelt. Nach-
folgend mochte ich Ihnen einige Griinde auflisten, warum diese Kompetenz so
wichtig ist und ich alle Lehrkréfte in der Verantwortung sehe, Programmieren
in ihren Unterricht mit einzubinden:

1. Forderung von Problemldsungskompetenzen: Das Programmieren erfordert
logisches Denken und die Fahigkeit, komplexe Probleme in kleinere, I6sbare
Teile zu zerlegen. Durch das Lernen von Programmierkonzepten in jungen
Jahren entwickeln Kinder ihre Fahigkeit zur Probleml6sung und kritischem
Denken.

2. Vorbereitung auf die Zukunft: In einer zunehmend digitalisierten Welt
werden Computerkenntnisse und ein grundlegendes Verstadndnis fiir Techno-
logie immer wichtiger. Programmieren lernen in der Grundschule legt den
Grundstein fiir fortgeschrittenes Computerwissen und erleichtert den Uber-
gang zu weiterfiihrenden Informatikfachern.

3. Kreativitatsforderung: Programmieren ist nicht nur eine Wissenschaft,
sondern auch eine Kunst. Es erdffnet Kindern die Moglichkeit, ihre Kreativitat
auszudriicken, indem sie interaktive Geschichten, Spiele und Kunstwerke
erstellen. Durch das Experimentieren mit Codes lernen Kinder, innovativ zu
denken und neue Ideen zu entwickeln.

4, Stirkung von Selbstvertrauen und Selbstindigkeit: Das Uberwinden von
Herausforderungen beim Programmieren fiihrt zu einem gesteigerten Selbst-
vertrauen und einem Gefiihl der Selbstandigkeit bei Kindern. Sie lernen, dass
sie in der Lage sind, Probleme eigenstédndig zu 16sen und komplexe Aufgaben
zu bewaltigen.

5. Forderung von Teamarbeit: Viele Programmieraufgaben erfordern Zu-
sammenarbeit und Kommunikation zwischen den Schiilerinnen und Schiilern.
Programmieren lernen in der Grundschule bietet eine ausgezeichnete
Gelegenheit fiir Kinder, Teamarbeit und soziale Fahigkeiten zu entwickeln,
wahrend sie gemeinsam an Projekten arbeiten.

Diese Griinde zeigen die Wichtigkeit, dass Schulen das Programmieren

als festen Bestandteil ihres schulinternen Curriculums integrieren sollten.
Dadurch legen wir den Grundstein fiir eine Generation von Schiilerinnen
und Schiilern, die bereit sind, die Herausforderungen der digitalen Welt von
morgen anzunehmen.

— Mehr zu den Méglichkeiten, wie
Sie mit dem Programmieren in
der Grundschule starten kénnen,
finden Sie im Grundschul-Blog:

1
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Das schulinterne Medienkonzept

Die Medienkompetenzrahmen der Bundesldnder sind die verbindliche Grund-
lage fiir die Weiterentwicklung der Schulmedienkonzepte aller Grundschulen
sowie der Sekundarstufe 1.

Schulen sind dazu verpflichtet, ein eigenes Medienkonzept zu erstellen, weil
sie teils sehr unterschiedliche Bedarfe, Ressourcen und auch padagogische
Ziele haben. Ein Medienkonzept soll sich an den Kontext der jeweiligen Schule
anpassen. Im Zusammenhang mit der Integration digitaler Medien in das
schulinterne Curriculum, konnen fiir jede Schule daher sehr unterschiedliche
Herausforderungen bei der Konzeptentwicklung auftreten.

Eine der grofiten Hiirden war bislang die technische Ausstattung und Infra-
struktur. Vielerorts sind hier jedoch, erfreulicherweise, deutliche Fortschritte zu
verzeichnen. Im Fokus der Konzeptarbeit stehen fiir die meisten Schulen daher
die padagogischen Inhalte und Ziele. Diese soll die Schule fiir sich definieren.
Uber die nachfolgenden Fragen lasst sich das Lehren und Lernen in der
digitalen Welt an der eigenen Schule reflektieren:

Welche Medienkompetenzen sollen unsere Schilerinnen und Schiler zum
Ende der Schuleingangsphase /zum Ende des 4. Schuljahres erreichen? Welche
Standards Legen wir fest? Wie wollen wir diese padagogisch umsetzen?

Legen wir genug Wert auf eine proouktive Ause/mno{ersefzuhg mit
digitalen Medien Welche Beispiele fir Erstellunq digitaler Prooukte
haben wir Lassen diese sich bestimmten ]ahrgahgsséufen zuschreiben
(ohne die péo(agogische Freiheit der Lehrkrafte einzuschrinken)?

Nutzen wir oligitate Medien im Unterricht, um das individuelle Lernen zu
fordern? Welche Beispiele kénnen wir aufzahlen (individueller Zugang zum
Lerngesehstano{, Differenzierung von Material, 5prachf5rderuh3 (DaZ/DaF)? usw.

Wie unterstitzen und schulen wir unser Kollegium regetmé'f}igz

Durch das Erstellen eines eigenen Medienkonzeptes wird jeder Schule er-
moglicht, ihre spezifischen Bediirfnisse zu identifizieren und entsprechende
Strategien zu entwickeln. Ferner kann es die Eigenverantwortung und die

— Schritt fur Schritt zum Medien-

Partizipation innerhalb des Kollegiums férdern, da es aktivam Entwicklungs- konzept: Hitfreiche Infos finden

Sie hier fir Sie zusammengestellt!

prozess teilnehmen und eigene Perspektiven miteinbringen konnte.

Die schulischen Medienkonzepte sind standig zu evaluieren und den sich
andernden Bedingungen anzupassen. Daher gilt: Kein Konzept ist in Stein ge-
meiflelt! Wichtig ist, dass das schulinterne Medienkonzept zur eigenen Schule
passt und als hilfreiche Handreichung fiirs Kollegium empfunden wird. Es soll codeKlett deu727hd
Orientierung, Sicherheit und Transparenz geben. Es soll gelebt werden und
kein Konzept fiir die Schublade sein.

— Ein Erfahrungsbericht und
hilfreiche Tipps zur Erstellung

Wie erstellt man nun ein solches Medienkonzept? Die Unterstiitzungsseite g:g‘;su“cﬁdrfg‘:jgéigsufgl‘jﬁg’j
»Medienentwicklungsplanung” (siehe QR-Code) enthalt praktische Hilfen und

kann lhnen Anregungen und Hilfestellungen fiir ein strukturiertes Vorgehen
geben.®

code.klett.de/kn48ka

5 Quelle: Schulministerium NRW | Online-Broschiirenservice - handlungsfeld-1 (broschueren.nrw)



Passend zum Medienkonzept konnen auch bereits bestehende digitale
Unterrichtsmedien und -methoden gut in den Alltag integriert werden - so
beispielsweise auch die in der Pandemie genutzt Ressourcen.

Digital Upcycling - oder: Wie wir in der
Pandemie etablierte digitale Ressourcen
in unseren Schulalltag integrieren konnen

Susanne Ruppert

 seit 2011 begeisterte Grundschullehrerin mit Fokus
auf Einbindung neuer Medien und Atelierarbeit

» seit 2018 Medienberaterin und Medienkoordinatorin

e seit 2019 Autorin fiir Materialien beim Matobe-Verlag,
eigene Geschichten, den Klett-Verlag, Coollama sowie
fir den eigenen Blog (www.mrs-rupad.de)

* seit 2022 beim Padagogischen Landesinstitut im
Bereich ,Medienkompetenz macht Schule” abgeordnet

@mrs.rupad

Es ist nun bereits iiber 4 Jahre her, dass die digitale
Wende, angetrieben durch die Erfahrungen in der
Pandemie, im Bildungssektor Einzug erhalten hat.
Auch wenn nach wie vor die digitale Infrastruktur
noch nicht flaichendeckend ausgereift ist, mochte ich
mit meinem vorliegenden Beitrag die Chancen und
positiven Aspekte der gewonnenen digitalen Res-
sourcen beleuchten. Wie kdnnen wir die hart erarbei-
teten und erstellten digitalen Materialien gewinn-
bringend in den Regelschulbetrieb integrieren?

Digitale Unterrichtsplattformen:
Lernbegleitung zu Hause

Ob digitale Unterrichtsplattformen via LMS (Learning
Management System, z. B. Schulcampus, Moodle oder
Logineo) oder via digitale Pinnwande (z. B. Taskcards):
Es gibt mittlerweile viele Moglichkeiten, sich ein
digitales Klassenzimmer einzurichten, bei dem die
Kinder Aufgaben und weiterfiihrende Lernangebote
finden. Die digitale Begleitung von Unterrichtsthemen

sorgt fiir eine bessere Vernetzung zwischen Eltern
und Schule. Denn wo einst das Klassenzimmer auf-
horte, kann dies nun zu Hause aufgegriffen werden.
Dabei werden Filme, Aufgaben, Dokumente, Unter-
richtsmaterial, Bilder, interaktive Ubungen, Erklar-
videos und informative Links integriert. Verwirrungen,
die durch ungewollt gegensatzliche oder wider-
spriichliche Erklarungen von Eltern verursacht
werden, konnen dadurch vermieden werden. Dies
fiihrt zu verlasslicherem und entspannterem Lernen.

Quizzes, Apps & Tools und ihre Rolle(n)
in verschiedenen Unterrichtsphasen

Der Einsatz von Lernapps (z. B. www.learningapps.
org), Quizzes (z. B. www.quizacademy.de) oder
anderen Tools zur Stimmungsabbildung (z. B. www.
tools.fobizz.de) ist bei den Schiilern und Schiilerinnen
sehr beliebt. Oft werden diese digitalen Helferlein am
Ende einer Unterrichtseinheit zur Wiederholung oder
Konsolidierung eingesetzt. Doch die digitalen Tools
kdénnen mehr!

1. Die Lernstandserhebung

Bereits zur Vorbereitung einer neuen Unterrichtsein-
heit kann man Lernstandserhebungen zur Abfrage
des Vorwissens digital durchfiihren. Mittels Umfragen,
Wortwolken, offenen Kommentaren, Skalen und
Rankings kann der aktuelle Status Quo in puncto
Kenntnisstand abgefragt werden. Die Schiilerinnen
und Schiiler haben auflerdem die Moglichkeit, direkt
Fragen zum neuen Thema zu stellen.

Auch die Quiz-App ,QuizAcademy” bietet diese
Mboglichkeit. Gezielte Fragen bzgl. des Vorwissens
konnen als so genannte ,Challenge” den Schiilern und
Schiilerinnen zur Verfiigung gestellt werden. So
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konnen konkrete individuelle Forder- und Forder-
moglichkeiten geschaffen werden.

2. Der Einstieg

Die Unterrichtseinheit ist geplant und ein neues
Thema wird eingefiihrt? Jetzt gilt es, Vorwissen zu
aktiveren! Ein Unterrichtsgesprach im klassischen
Sitzkreis fuihrt oft bereits nach kurzer Zeit zum
Konzentrationsverlust. Unruhe entsteht und das Ge-
sprach zieht sich in die Lange, weil man natiirlich allen
Schiilerinnen und Schiilern die Moglichkeit geben
mochte, sich einzubringen. Auch dies kann durch den
Riickgriff auf die oben genannten Tools kompensiert
werden. Eine gemeinsam erstellte digitale Wort-
wolke dient nun gleichzeitig zu einer ersten Reflexion
und lasst die Schiilerinnen und Schiiler gezielt und
schnell in eine Thematik vordringen. Auch eine kurze
Learning-App, die gemeinsam im Plenum mithilfe
einer digitalen Tafel oder mittels Tablet und Beamer
geldst wird, fiihrt zielfiihrend in Unterrichtssequenzen
ein. Bastelei mit Papier und Laminierfolie entfallt
dabei.

3. Die Erarbeitung

Die Einsatzmdglichkeiten von digitalen Hilfsmitteln
bei der Bearbeitung von Aufgaben im Unterricht sind
auflerst vielschichtig. Interaktive PDFs und Lernapps
erleichtern zwar die Schreibarbeit, erfordern jedoch
die gleiche Denkleistung wie bei herkommlichen
Arbeitsblattern. Karteikarten in digitaler Form miissen
weder laminiert noch desinfiziert werden und sie ver-
schwinden nicht in Schulranzen, Boxen & Co. Viele
Lehrwerke bieten auBerdem digitale Unterrichts-
assistenten an, so dass die Aufgaben digital geldst
werden konnen. In allen Fachern und Themen-
bereichen kann hier eine digitale Pinnwand oder ein
digitales Klassenzimmer als zusatzliches Lernfenster
treue Dienste erweisen. Eine Themenpinnwand mit
Links, Videos und weiterflihrendem Material kann
z.B. zum Ausfiillen von Lapbookvorlagen dienen. Auf
diese Weise kdnnen zahlreiche Kopien durch Inter-
aktion und multimediale Inhalte ersetzt werden.

Eine weitere Einsatzmdglichkeit bietet die App
,BookCreator” (i0S / Browserversion). Sie dient zur Er-
stellung von elektronischen Biichern (eBooks), in die

man auch audiovisuelle Medien implementieren kann.
Neben der Erstellung eigener Sach-, Bilder-, Hor- und
Geschichtsbiichern, konnen die Lernenden an-
gefangene eBooks mit Aufgaben bearbeiten. Der Vor-
teil: Die Aufgaben im eBook konnen von der Lehrkraft
gezielt ausgewahlt werden. Es bietet sich auflerdem
die Moglichkeit die jeweiligen eBooks zu
differenzieren. Die Kinder erhalten dann unterschied-
lich schwere Versionen - diskret und unauffallig, so
dass weder Druck noch Scham entsteht. Die
Schiilerinnen und Schiiler knnen ihre Antworten und
Bearbeitungen direkt in der App einfiigen und das
fertige eBook an die Lehrkraft senden. Aufgaben-
erklarungen lassen sich zudem als Tonspur ein-
sprechen, so dass die Arbeitsauftrage jederzeit ab-
gehort werden konnen. Dies fiihrt gleichzeitig zu einer
Wiederholbarkeit, wenn z. B. Krankheitsfalle vorliegen.

4. Die Wiederholung und Konsolidierung

Mit dem Tool ,learningapps.org" lassen sich einerseits
individuelle Lernapps erstellen, man kann aber ande-
rerseits auf einen grofien Fundus bereits fertiger Apps
zurlickgreifen. Diese lassen sich thematisch gebiindelt
in so genannten ,Kollektionen” speichern, die man
den Schiilerinnen und Schiilern als Link oder QR-Code
zur Verfligung stellen kann. Gerade zur Wiederholung
vor Lernstandskontrollen sind diese Apps sehr ab-
wechslungsreich und unterstiitzen durch die Verkniip-
fung mehrerer Sinneseindriicke den Lernprozess der
Schiiler und Schiilerinnen.

Analog zur Aktivierung des Vorwissens, spielt auch bei
der Konsolidierung Umfrage- und Quiztools eine ent-
scheidende Rolle. Das Uben vor Lernzielkontrollen
wird so unterhaltsamer und zielfiihrender.

5. Die Hausaufgabe

Eine digitale Hausaufgabe? Sie steht und fallt mit der
digitalen Ausstattung der Elternhauser. Ist diese gut,
stehen einem erstaunlich viele Moglichkeiten zur
Auswahl. Vom Uben eines von der Lehrkraft ein-
gesprochenen Diktattextes, tiber Lernapps, die
Nutzung digitaler Karteikarten bis zum so genannten
JFlippen” - gezielt eingesetzt eine motivierende
Bereicherung!



Was wahrend der Pandemie in der digitalen Lern-
begleitung begonnen hat, kann durchaus noch weiter
perfektioniert werden und positive Auswirkungen auf
die Lernkultur in der Schule haben. Das Konzept:
+Flipped Classroom” - das ,umgedrehte” Lernen. Statt
der klassischen Hausaufgabe, die zum Wiederholen
des Gelernten in der Schule dient, erhalten die Ler-
nenden neuen fachlichen Input. Dieser wird z. B. durch
vorbereitende Lesetexte realisiert. Die Schuliibungen
am nachsten Tag sind auf die Hausaufgaben abge-
stimmt. Dadurch haben die Schiiler und Schiilerinnen
das gleiche Vorwissen, auf das die Lehrkraft gezielt
Bezug nehmen kann. Noch effizienter funktioniert das
Konzept durch die Einbindung digitaler Medien. Lern-
videos, interaktive PDFs, Learningapps oder eine
Kombination aus mehreren Formaten sorgt fiir den
fachlichen Wissenszuwachs zu Hause. Am nachsten
Tag liben die Kinder dann in der Schule in ihrer Peer-
Group. Die Lehrkraft erkennt, ob der Lerninhalt
verstanden wurde und kann - im Gegensatz bei
hauslichen Ubungen - direkt intervenieren und
unterstiitzen. Dieses Konzept birgt viele Vorteile.

Mein Fazit

Wahrend des Distanzlernens wurden mannigfach
Erklarvideos, interaktive PDFs und Learningapps er-
stellt, zusammengesucht und gesammelt. Digitale
Pinnwande etablierten sich, auf denen sich die Schiile-

rinnen und Schiiler zurechtfinden. Viele Schulen nutz-
ten sogar die LMS-Systeme wie z. B. Moodle, bei de-
nen sie Riickmeldung tber den Lernfortschritt der
Kinder bekommen. Die Umsetzung dieser digitalen
Strukturen war mit sehr viel Aufwand und Muhe
verbunden. Auch die Lernenden haben sich in ein an-
deres Lernen eingearbeitet. Warum also wieder zum
préapandemischen Alltag (ibergehen? Welche Ver-
schwendung von Ressourcen! Viel sinnvoller ist eine
bessere Aufteilung von Lerninhalten auf Haus- und
Schulaufgaben, um damit auch die Lernfenster der
Kinder optimal zu nutzen. Gerade weil eine Portion
Schlaf zwischen Lernen neuer Inhalte und vertiefen-
dem Uben steckt, ist dieses Vorgehen fiir den Kompe-
tenzerwerb forderlich. Zudem wird das eigenverant-
wortliche Lernen der Schiilerinnen und Schiiler weiter
gestarkt, konnen sie sich doch Ort und Zeit fiir die
Hausaufgaben frei wahlen. Haben sie etwas nicht auf
Anhieb verstanden, so kann das Lernvideo beliebig oft
angeschaut oder gestoppt werden.

Ihre
Susanne Ruppert

— Noch mehr Ideen und Einsatzmoglichkeiten
fur digitale Pinnwande im Unterricht:

code.klett.de/d2hm2h

Ich hoffe, mit diesem Leitfaden und dem Unterstiitzungsangebot auf dem

Grundschul-Blog, Ihnen neue Ideen, mehr Sicherheit und/oder Bestarkung
gegeben zu haben. Vielleicht konnte ich Sie sogar fiir den Bereich der
informatischen Grundbildung begeistern! Lassen Sie sich also gerne an-
stecken und nutzen auch Sie die Gelegenheit, unsere Schiilerinnen und

Schiiler fit fiir die digitale Welt zu machen!

Herzlichst,
Vanessa Thiel
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Entdecken Sie die bunte Grundschulwelt
www.grundschul-blog.de

» Beitrage zu Medienbildung und Informatik in der Grundschule
* Impulse zur Unterrichtsgestaltung fiir alle Facher
Uber 4.200 kostenlose Unterrichtsmaterialien
Wunschbox fiir personliche Wiinsche

e ...und natirlich vieles mehr!
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Sie mochten mehr erfahren? Wenden Sie sich
fiir lhre personliche Beratung bei lhnen vor Ort
einfach an den fiir Sie zustiandigen AuBendienst:

www.klett.de/aussendienst

Medienbildung und Informatik mit Klett -
das gesamte Angebot im Uberblick

www.klett.de/informatik i
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