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Einleitung 1

Einleitung

Kaum ein Thema wird derzeit so kontrovers diskutiert wie das Lernen mit digitalen
Medien im Grundschulunterricht. Teils wird vor einer bedenklichen Verfrithung des
Einzugs von Smartphone und Co. in die Grundschulen gewarnt, teils eine nicht wie-
dergutzumachende Verspitung befiirchtet. Tatsdchlich sind deutsche Schulen — so
scheint es, je nach Blickwinkel —im Hinblick auf den Einsatz digitaler Medien deut-
lich im ‘Riickstand’ (was immer das heilen mag) gegeniiber anderen europdischen
Léandern.

Im Rahmen des von der Telekom-Stiftung finanzierten Projektes Digitales Lernen
Grundschule — Medienbildung kompetent entwickeln (https://www.telekom-stif-
tung.de/projekte/digitales-lernen-grundschule) wurden Unterrichtskonzepte ent-
wickelt, die von fachlichen Inhalten ausgehen und sich sowohl an fachdidaktischen
als auch an medienpéddagogischen Zielsetzungen orientieren.

Der vorliegende Band prisentiert die in diesem Projektrahmen gewonnenen Erfah-
rungen und Erkenntnisse anhand ausgewihlter Beispiele aus den Fachern Mathe-
matik, Deutsch, Sport, Sachunterricht sowie fiir den facheriibergreifenden Einsatz
digitaler Medien in der Grundschule. Auch wurden Konzepte fiir die Ausbildung
von Lehrkriften entwickelt und evaluiert.

Der Band ist als praxisorientierter Beitrag zur aktuellen fachdidaktischen und medi-
enpidagogischen Diskussion und Entwicklungsarbeit im Bereich des digitalen Ler-
nens in der Grundschule konzipiert. Es werden verschiedene Lernarrangements fiir
verschiedene Altersstufen vorgestellt und kritisch reflektiert. Dabei werden sowohl
besondere Potenziale des Lernens mit und tiber digitale(n) Medien fiir den Fach-
unterricht herausgearbeitet als auch Stolpersteine thematisiert. Es wird gezeigt, dass
das Lernen mit digitalen Medien neue Moglichkeiten bietet, fachspezifisches
Lernen zu vertiefen und zu bereichern. Auf der Grundlage der Evaluation der Pro-
jektergebnisse werden weiterfithrende Perspektiven fiir das Lernen mit Tablets im
Grundschulunterricht entwickelt.

Im Projekt arbeiteten verschiedene Fachdidaktiken und die Medienpddagogik
zusammen und insbesondere die regelmiBigen Teamsitzungen wurden als grofe
Chance verstanden und wahrgenommen, auch iiber Fachgrenzen hinaus in gemein-
same Diskussionsprozesse zu kommen, die bei eher fachgebundenen Zugéngen
weniger naheliegend und wahrscheinlich sind. Dabei hat sich gezeigt, dass die Aus-
gangsbedingungen fiir die verschiedenen Teilprojekte durchaus unterschiedlich
waren, abhingig vom Stand der Diskussion zum Thema digitale Medien in der
jeweiligen Fach-Community. Diese Diskussionen brachten auch fiir das gesamte
Team immer wieder neue und interessante Fragen und Einsichten mit sich. Da davon
auszugehen ist, dass auch den Leserinnen und Leser dieses Bandes der jeweilige
Diskussionsstand aller beteiligten Facher nicht gleichermaBen vertraut ist, wird im
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Folgenden ein Uberblick zu geben versucht, der die aktuellen Erkenntnisstéinde fiir
alle beteiligten Teilprojekte kurz skizziert. Es ist bewusst nur eine sehr knappe, grob
orientierende und damit notwendigerweise auch verkiirzende Darstellung inten-
diert. Fiir ndher interessierte Leserinnen und Leser sei auf die referenzierte Literatur
am Ende dieses Kapitels verwiesen.

1. Zum Diskussionsstand in den Teilprojekten
Mathematik

Dass Kinder fiir die WelterschlieBung zu einem groBen Teil auch auf Medien
zurlickgreifen, darauf haben die Richtlinien fiir die Grundschule in NRW bereits
sehr friih hingewiesen (KM 1985), wobei hier mit Medien vorrangig noch das Fern-
sehen gemeint war. Formulierte Aufgabe der Grundschule war es aber bereits
seinerzeit, sich einerseits ,,verstirkt darum [zu] bemiihen, vielfaltige Moglichkeiten
zu Eigentitigkeit und zwischenmenschlichem Umgang zu schaffen. Zugleich muf3
sie Orientierungshilfe zur kritischen Einschidtzung der Medien und der durch sie
vermittelten Gehalte geben und so dazu beitragen, daf3 die Kinder die Medienange-
bote sinnvoll nutzen lernen (ebd., 9). Im entsprechenden Lehrplan fiir das Fach
Mathematik hief3 es: ,,Im Bereich der Mathematik finden elektronische informati-
onsverarbeitende Medien als Problemlosungsinstrumente und vielseitig einsetzbare
Werkzeuge in zunehmendem MalBle Verwendung. Diese Medien stellen somit auch
fiir den Mathematikunterricht eine groe Herausforderung dar. In der Grundschule
koénnen sie dann verwendet werden, wenn bei ithrem Einsatz die didaktischen Prinzi-
pien des Mathematikunterrichts beachtet werden. Die Kinder kdnnen so im Unter-
richt erste Erfahrungen hinsichtlich der Leistungsfahigkeit und -grenzen dieser
Medien machen* (ebd., 29; Hervorh. G.Kr.). Diese vage Beschreibung sollte nicht
darliber hinwegtduschen, dass der Einsatz von Computern in nordrhein-westfali-
schen Grundschulen bis 1990 offiziell nicht erlaubt war. Im Mérz 1989 fand am
Landesinstitut in Soest eine von der dortigen Beratungsstelle fiir Neue Technologien
organisierte Tagung mit dem Titel Computereinsatz in der Grundschule? mit in- und
auslidndischen Expertinnen und Experten statt, die insbesondere auch den Fach-
unterricht in Deutsch, Mathematik und Sachunterricht in den Blick nahmen (LSW
1989). In der Folge wurden zum Mathematikunterricht diverse Modellversuche
genehmigt und durchgefiihrt: TOAM, CLIP, CompiG (Baumann/Monnerjahn
1994; Jager et al. 1994; Matros 1994; Monnerjahn 1994; Schipper 1991; van Liick
1994).

Im Mathematik-Lehrplan NRW von 2003 hiel es dann unter ‘Prinzipien der
Unterrichtsgestaltung’ bereits (wenn auch erneut noch recht vage): ,,Im Mathema-
tikunterricht lernen die Schiilerinnen und Schiiler auch Lernmdglichkeiten mit
elektronischen Medien kennen. Informationsplattformen und Software fiir Grund-
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schiilerinnen und Grundschiiler, die die didaktischen Leitvorstellungen eines ent-
deckenden Mathematikunterrichts beriicksichtigen, konnen in einem differenzie-
renden Unterricht mit offenen Lernformen eine sinnvolle Unterstiitzung darstellen*
(MSJK 2003, 75).

So frith also der grundsitzliche und auch vage Blick bereits auf die sogenannten
Neuen Medien gerichtet war, so problematisch stellte sich die Situation fiir den
Mathematikunterricht der Grundschule dar, sobald es um konkrete Vorschlige und
(Software-)Produkte ging. Maligeblich dafiir verantwortlich war das zwar wach-
sende, qualitativ aber bei Weitem unzureichende Angebot an didaktisch vertretbarer
Software. Hier dominierte zum einen sogenannte Lern- und Ubungssoftware, viel-
faltig einsetzbare Tools gab es meist nicht. Und zum anderen unterlag den Lern-/
Ubungsprogrammen ganz offensichtlich ein an sich lange iiberholtes Verstindnis
von zeitgemédBem Lehren und Lernen (drill-&-practice). Nicht selten iiberlebten
hier Vorstellungen und Prinzipien des programmierten Lernens. Insgesamt kann
man riickblickend wohl aus heutiger Sicht von vielfiltigen ‘Suchbewegungen’ bei
der Konstruktion und beim Einsatz von Software sprechen, bei denen nicht selten
die Faszination {iber das technisch Machbare die Oberhand gewann gegeniiber den
fundierten Grundiiberzeugungen und dem Erkenntnisstand fachdidaktischer For-
schung und Praxis (vgl. Krauthausen 1994a).

Der Primat der Fachdidaktik wurde zwar bereits frith und wiederholt reklamiert
(vgl. AWARE-Strategie, Krauthausen 1991) und auch alternative Entwicklungen
vorgestellt (ders. 1994b/c & 1995 & 2007). Aber in der mathematikdidaktischen
Community war die letzte Dekade des 20. Jahrhunderts eher durch Zuriickhaltung
gekennzeichnet — gewiss auch deshalb, weil es vorrangigere Probleme zu bewalti-
gen gab (z.B. die liberzeugende Umsetzung des aktiv-entdeckenden Lernens oder
die Anforderungen an Differenzierungskonzepte). Aus heutiger Sicht betrachtet
muten nicht wenige aktuelle Diskussionen und Vorschldge zum Einsatz digitaler
Medien immer wieder wie ein Déja-vu an — die ,,Geschichtslosigkeit der Mathema-
tiksoftware fiir die Primarstufe* (Krauthausen 1992) hat lange Zeit angehalten und
tut es zum Teil auch bis heute (fiir einen Uberblick vgl. Krauthausen 2012).

Erst Anfang/Mitte der 2000er Jahre begann die mathematikdidaktische Community
in Deutschland verstirkt, nicht nur theoretische Konzepte zu diskutieren, sondern
auch explizit fachdidaktisch fundierte Software/Apps zu entwickeln, wobei die
Veroffentlichung des ersten iPads im Jahre 2010 einen sicher nicht unerheblichen
Anstol3 gab. Zwar sind am schier uniiberschaubaren App-Markt nach wie vor kli-
scheehafte Vorstellungen vom Fach und vom Fachunterricht erkennbar — auch
dadurch, dass die App-Entwicklung relativ leicht erlernbar ist und somit der Kreis
potenzieller Entwicklerinnen und Entwickler grof3er als bei traditioneller Lernsoft-
ware geworden, dadurch aber nicht zwingend mit der notwendigen fachdidakti-
schen Expertise ausgestattet ist.
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Gleichwohl — und hier ist ein deutlicher Fortschritt uniibersehbar — arbeiten in-
zwischen auch diverse Mathematikdidaktiker und Mathematikdidaktikerinnen an
verschiedenen Universititen fachkundig an good practice-Beispielen, das heilit
App-Entwicklungen fiir den Einsatz von Tablets im Mathematikunterricht an
Grundschulen (vgl. etwa Eilerts/Huhmann 2018; Etzold/Janke 2018; Kortenkamp
etal. 2017; Ladel/Schreiber 2011; Urff 2010). Das groBte Problem beim Auffinden
dieser didaktisch fundierten Apps besteht fiir die Unterrichtspraxis aber nach wie
vor darin, dass die bekannten App-Stores iiber keine erfolgversprechenden Such-
routinen verfiigen, die auch mit dem Zeitdeputat in Einklang stiinden, das fiir
Grundschullehrkréfte hierfiir realistisch wére. Dazu triagt nicht nur der Umfang bei
(ca. 200.000 educational Apps im App Store), sondern auch die vollig unzurei-
chende Verschlagwortung zur gezielten Suche. Grundschullehrkrifte sind hier der-
zeit noch auf Funde in der Fachliteratur, in Lehrerzeitschriften oder iiber Mundpro-
paganda angewiesen.

Was jetzt noch wichtig wire — und einige der neueren Entwicklungen gehen bereits
diesen Weg: Handreichungen mit Empfehlungen und Ideen fiir den didaktisch
begriindeten Einsatz der Apps, um Lehrkriften behilflich zu sein, die digitalen
Werkzeuge in (an sich schon weitestgehend) guten, das heif3t fachdidaktisch qualita-
tiv hochwertigen Unterricht zu integrieren.

Bewegung, Spiel und Sport

Medien spielen fiir das Bewegungslernen schon seit einigen Jahrzehnten eine
zentrale Rolle, insbesondere das Videofeedback wurde und wird vor allem im
Leistungs-, aber auch im wettkampforientierten Freizeitsport eingesetzt. Deutlich
weniger befasste sich die Sportdidaktik lange Zeit mit Méglichkeiten von Medien-
technologie im Sportunterricht, insbesondere da der materielle Aufwand grof3 und
die fachdidaktische Einengung auf das Erlernen normierter Bewegungen kritisch
gesehen wurde und wird.

Die Entwicklungen im Bereich der digitalen Medien bieten nun sehr viel (technisch)
einfachere und vielfaltigere Mdglichkeiten des Einsatzes auch im Sportunterricht.
Insofern konnte etwa seit Beginn der 2010er Jahre auch ein steigendes Interesse an
konkreten Unterrichtsideen zum Einsatz digitaler Medien im Sportunterricht ver-
zeichnet werden. Und auch das sportwissenschaftliche und -padagogische Diskus-
sionsinteresse lasst sich sowohl an Tagungsthemen (zum Beispiel Hochschultag der
Deutschen Vereinigung fiir Sportwissenschaft in Miinchen im September 2017,
‘Technologie im Sport’ oder der Jahrestagung der Sektion Sportpddagogik der Deut-
schen Vereinigung fiir Sportwissenschaft in Chemnitz im Mai 2018, ‘Bildung, Digi-
talisierung und Lernen im Sport*) als auch an Verdffentlichungen in einschldgigen
Zeitschriften ablesen (Hebbel-Seeger et al. 2014; Krieger/ Veit 2019; Thumel et al.
2019; Greve et al. 2019; Weber/Riiterbories 2018). Dabei spielen — auch im interna-
tionalen Diskurs — vor allem Visualisierung und Feedback eine wichtige, wenn nicht
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sogar die wichtigste Rolle. Lehrkrifte wollen Videos einfach in Lehr-Lernsituatio-
nen bringen und sind mit dem Tablet schnell in der Lage, dies zu tun und beispiels-
weise Feedback mithilfe von ,,digital tagging® iiber bestimmte Apps zu geben
(Koekoek et al. 2018). Als weiterer Vorteil von digitalen Medien wird die Moglich-
keit von Schiilerinnen und Schiilern benannt, in kleinen Gruppen selbststindig
Bewegungen aufzunehmen, anzuschauen und zu analysieren, ohne dabei auf Unter-
stiitzung einer Lehrkraft angewiesen zu sein (Koekoek/van Hilvoorde 2018). Das
wird im internationalen Diskurs ,,video self-modeling* genannt und verstanden als
,»a form of observational learning with the distinction that the observed and the
observer, object, and subject, are the same person” (Dowrick 2012). Auch im natio-
nalen Raum wird dies beschrieben und um die Moglichkeit der Priifbarkeit tiber die-
sen Weg erweitert (Falkenberg et al. 2014). An dieser Stelle kann der ,,korperlichen
Exponiertheit™, die sowohl national als auch international beschrieben wird
(Bredahl 2013; Krieger/ Veit 2019), entgegengewirkt werden, da das Publikum auf
ein Minimum reduziert wird und Schiilerinnen und Schiiler selbst wihlen kénnen,
welches Video sie zeigen. Auch wird die Fliichtigkeit der erarbeiteten Inhalte im
Sportunterricht ausgeglichen. Ergebnisse oder Zwischenergebnisse von kreativen
Arbeitsprozessen konnen so auch abseits der Bewertung festgehalten werden
(Krieger/ Veit 2019). Im Kontext von virtual or augmented reality entstehen zudem
neue Spielformen mit neuen Wegen der Kommunikation, sozialen Kontakten und
vor allem anderem und neuem Bewegungsverhalten (van Hilvoorde 2017). Es wird
allerdings auch darauf hingewiesen, dass Sportlehrkréifte hiaufig allein im Unter-
richt seien und damit die Notwendigkeit besteht, den Einsatz digitaler Medien ein-
fach nutzbar und am Ziel ausgerichtet planbar zu machen (van Rossum/Morley
2018).

Vorliegende Publikationen verstehen Medien im Sportunterricht vorrangig in einer
Mittlerfunktion zwischen dem Unterrichtsgegenstand (sportlichen Fahig- und
Fertigkeiten, gestalterischen Prozessen) und den Lernenden, vor allem die Video-
funktionen von Tablets bieten dafiir vielfaltige Mdglichkeiten (vgl. Thumel et al.
2019; Greve et al. 2019). Ein Beispiel fiir die Verdnderungen im Zuge des technolo-
gischen Wandels, insbesondere der Entwicklung der Online-Medien, stellt bei-
spielsweise die zunehmend erfolgreiche Plattform www.wimasu.de (Wir machen
Sportunterricht) dar, die in groBer inhaltlicher Breite und mit sehr leichter Zuging-
lichkeit vielféltige fiir den Sportunterricht nutzbare Medien zur Verfiigung stellt.

Sachunterricht

Digitale Medien sind ein fester Bestandteil der Lebenswelt von Kindern und
Jugendlichen und in Form des Smartphones auch zu einem stindigen Begleiter
geworden. Sowohl die Nutzungsarten als auch die Haufigkeit der Nutzung digitaler
Medien haben sich in den letzten Jahren stark gewandelt. Bereits 97 % der Grund-
schulkinder zwischen 6 und 13 Jahren verfiigen {iber Smartphones und bewegen
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sich selbststindig im Internet (mpfs 2019, 9). ,,Mobile Technologien und die zuneh-
mende Allgegenwirtigkeit des Internets fithren dazu, dass die Grenzen zwischen
offline und online immer mehr verschwinden® (Irion/Peschel 2016, 11).

Sachunterricht verfolgt das Ziel, zur Aufklarung der Lebenswelt von Kindern beizu-
tragen und sie zur aktiven Teilhabe in der Gesellschaft zu befdhigen. Im Hinblick auf
diese Aufgaben ist ein kompetenter Umgang mit digitalen Medien ein wichtiges
Bildungsziel neben Lesen, Rechnen und Schreiben (KMK 2017, 12). Digitale
Medien sind Teil der Lebenswelt von Kindern und damit sind das Lernen mit und
auch das Lernen {iber Medien wichtige Bestandteile des Sachunterrichts (Peschel
2016, 7; 2016b, 33). Die Arbeit mit und {iber digitale(n) Medien im Sachunterricht
ist auch jenseits des Lebensweltbezuges angesichts zukiinftiger Entwicklungen in
einer sich rasant verdndernden digitalen Welt eine wichtige Aufgabe (vgl. Irion
2018, 4). Der Einsatz digitaler Medien im Sachunterricht ist dabei stets multiper-
spektivisch und multifunktional. Medien sind

— Teil der Lebenswelt (Information, Darstellung, Kommunikation, Technisierung,
Automatisierung, Globalisierung),

— Informationstriger, Reprasentanten oder Modelle fiir Phanomene der natiirlichen
und kulturell geformten Lebenswelt,

— Zugangs-, Anschauungs- und Ordnungshilfen fiir schwer zugingliche oder kom-
plexe Sachverhalte,

— Dokumentations-, Gestaltungs-, Ausdrucks-, Prisentations-, Publikations- und
Kommunikationsmittel,

— Unterhaltungs-, Spiel- und Kunstmittel fiir kontemplative, kreative und astheti-
sche Zuginge zur Welt (vgl. Gervé/Peschel 2013b, 60; Gerve 2016, 124).

Im Perspektivrahmen Sachunterricht ist das Lernen iiber (digitale) Medien ein
Bestandteil der technischen Perspektive (vgl. GDSU 2013, 63ff.) und dariiber
hinaus als ein eigener Schwerpunkt im perspektivvernetzenden Themenbereich
Medien verortet. Es ist mit folgenden Zielformulierungen verbunden, die das
Medium sowohl als Lerngegenstand als auch als Lehr-Lernmittel definieren:

— Medien und ihre Wirkungen kennen und erfahren (lernen)
— Medien zielgerichtet und zweckbezogen handhaben und nutzen

— Medien (ihren Gebrauch, ihren Konsum und ihre Wirkungen) reflektieren
(GDSU 2013, 84).

Zum Themenbereich Medien wird eine breite Palette inhaltlicher Themenfelder
exemplarisch formuliert (ebd., 84f.): Medienalltag, verschiedene Kommunikati-
onsmittel (zum Beispiel Zeitung, Smartphones, Twitter, soziale Netzwerke) und ihre
Auswirkungen auf Gesellschaft und Politik, Medien als Informationstriager (zum
Beispiel Online-Experimentier-Austausch, Suchmaschinen und Portale fiir Kinder,
Kinderwikis), Sicherheit im Netz, Technische Funktionsweisen neuer Medien (zum
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Beispiel GPS/Galileo, Sprach-, Gesten-, Bilder- und Gesichtserkennung, 3D-
Druckverfahren, Lokalisierungs- und Cloud-Dienste).

Gegeniiber diesen primér auf Medienkompetenz ausgerichteten Lernzielen hat das
Lernen mit Medien speziell im Hinblick auf fachspezifische Inhalte, Arbeitsweisen
und Methoden im Sachunterricht auch in der neueren didaktischen Literatur zu digi-
talen Medien im Sachunterricht (vgl. zum Beispiel Gervé 2016; Giest 2016) bis auf
wenige Ausnahmen (vgl. Schmeinck 2016; 2018) noch wenig Beriicksichtigung
gefunden. Dieser Bereich ist jedoch besonders wichtig, denn wie Irion zu Recht
betont, fiihren die digitalen Medien allein nicht bereits zu einer Verbesserung des
Unterrichts, sondern nur eine ,,fachdidaktisch hochwertige Gestaltung™ und die
Einbindung der Medien in einen ,,an fachdidaktischen Prinzipien orientierten
Unterricht* (Irion 2016, 28). Die beiden Projekte fiir den Sachunterricht ‘Orientie-
rung im Raum — mobiles Lernen im Sachunterricht’ und ‘Robotik* verfolgen daher
das Ziel, die Arbeit mit Tablets fiir den Aufbau fachbezogener Kompetenzen in den
verschiedenen Perspektiven des Sachunterrichts (geografische und sozialwissen-
schaftliche Perspektive, technische Perspektive) einzusetzen und im Hinblick auf
den Erwerb fachspezifischer Arbeitsweisen und Methoden als Mittel zur Welter-
schlieBung zu nutzen.

Medienpidagogik

Die Vielfalt an zur Verfiigung stehenden Medien und ihr Einfluss auf verschiedenste
Bereiche — wie Freizeit und Bildungseinrichtungen — bringen neben vielfiltigen
Mbglichkeiten auch Risiken' mit sich. Die Medienkompetenzforderung ist eine
gesamtgesellschaftliche Aufgabe und wesentliche Bedingung, damit eine Teilhabe
der Menschen an der Gesellschaft mdglich ist (vgl. Tulodziecki et al. 2019, 11).
Gerade innerhalb der Schule stellt Medienkompetenzforderung eine wichtige Auf-
gabe dar. Als die Schule fiir alle steht die Grundschule dabei vor der Herausforde-
rung, Kinder mit heterogenen Voraussetzungen zu unterrichten. Digitale und mobile
Medien konnen die Lehrkrifte dabei unterstiitzen, werden aber im Rahmen schuli-
scher Medienbildung auch genauso zum Unterrichtsgegenstand.

Die KIM-Studie berichtet fiir das Jahr 2018 im Bereich der Schule, dass ein klassi-
scher Computer von etwa einem Drittel (31%) der Kinder zumindest einmal pro
Woche genutzt wird. Seltener ist der Einsatz mobiler Gerite wie Smartphones
(16%), Laptops (15%) und Tablets (8 %) (vgl. mpfs 2019, 50f.). Zugang zu den
Geriten erhalten etwa 60 % der Schiilerinnen und Schiiler unmittelbar im Klassen-
raum oder angrenzenden Arbeitsrdumen, 83,9 % der Kinder besuchen Schulen mit
Computerraumen (vgl. Eickelmann 2016). Konkrete Tatigkeiten sind, der KIM-Stu-
die 2018 zufolge, in erster Linie das Verfassen von Texten, was jedes dritte Kind

' Hiufig genannte Risiken sind unter anderem Cybermobbing, exzessives Mediennutzungsverhalten oder
versteckte Kostenfallen. Auf diese wird in diesem Beitrag jedoch nicht dezidiert eingegangen.
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etwa einmal pro Woche macht. AuBBerdem nutzen etwa 24 % das Internet zur Recher-
che, 23% verwenden Lernprogramme. Produktive Nutzungsformen wie zum
Beispiel die Bildbearbeitung konnten bei 11 % der Schiilerinnen und Schiiler festge-
stellt werden (vgl. mpfs 2019, 51).

In Anbetracht dieser vielfiltigen Mediennutzung sollten Biirgerinnen und Biirger
eine entsprechend hohe Medienkompetenz entwickeln, um dadurch befdhigt zu
sein, ,,sowohl sachgerecht und selbstbestimmt als auch kreativ und sozial verant-
wortlich zu handeln“ (Tulodziecki et al. 2019, 185). Medienkompetenz ist dabei
sowohl als Voraussetzung als auch als Ziel zu betrachten. Um eine kompetente
Mediennutzung zu fordern, braucht es iiber fachdidaktische und fachliche Zielset-
zungen des Medieneinsatzes hinaus auch medienpédagogische Ideen und Einfliisse
fiir den Grundschulunterricht (vgl. Tulodziecki 2015; Irion 2016). Zurzeit liegen
diese jedoch nur auf Basis einzelner Projekte vor. Zum Beispiel bietet aus medien-
padagogischer Perspektive fiir das Lernen iiber Medien insbesondere die aktive
Medienarbeit (vgl. Schell 2003) viele Potenziale. Medien werden hier nicht nur rezi-
piert, sondern auch generiert (vgl. Moser 2019, 286) und es wird dadurch hinter die
Kulissen der Medienproduktion geschaut. Dadurch kdnnen sich Gestaltungs- und
Reflexionskompetenzen auf der Basis einer produktiven und aktiven Auseinander-
setzung bereits im Grundschulalter entwickeln. Diese Ziele sollen jedoch nicht in
Konkurrenz zu fachlichen Zielen stehen, sondern diese auf innovative und kreative
Art und Weise erweitern, ergidnzen oder integrieren.

Einen bundesweit giiltigen Referenzrahmen fiir eine ,,Bildung in der digitalen Welt”
findet sich in dem Beschluss der Kultusministerkonferenz von 2016. Darin werden
sechs Kompetenzbereiche formuliert, welche als schulisches Querschnittsthema
aufgefasst sind und somit in allen Unterrichtstachern ab Schuleintritt geférdert wer-
den miissen. Die Kompetenzbereiche umfassen: (1) Suchen, Verarbeiten und Aufbe-
wahren, (2) Kommunizieren und Kooperieren, (3) Produzieren und Prasentieren, (4)
Schiitzen und sicher Agieren, (5) Problemldsen und Handeln, (6) Analysieren und
Reflektieren (vgl. KMK 2017).”

Dieser Beschluss wird von medienpddagogischen Fachgesellschaften einerseits
begriiit, aber zugleich auch kritisch reflektiert. Sowohl die Gesellschaft fiir Medien-
padagogik und Kommunikationskultur (GMK) als auch die Initiative ,,Keine Bil-
dung ohne Medien! (KBoM!)® duBerten in ihren Stellungnahmen mehrere, zum
Teil sich liberschneidende Kritikpunkte. Darunter fehlende direkte Beziige zu be-
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Ahnliche Inhalte finden sich in curricularen Vorgaben der Linder, welche sich auf allgemeine schulische

Erziehungsaufgaben beziehen, fiir Hamburg zum Beispiel: Aufgabengebiet Medienerziehung (https://
www.hamburg.de/contentblob/2481804/e61d9¢1573dd00eb802bac884c70al41/data/aufgabegebiete-
gs.pdf, zuletzt gepriift am 18.09.2018).
Die Initiative strebt ,,eine breitenwirksame, systematische und nachhaltige Verankerung von Medienpéda-
gogik in allen Bildungsbereichen der Gesellschaft an“ (KBoM! o.J.) und versteht sich dabei als ein Netz-
werk fiir Einzelpersonen und Einrichtungen sowie als Impulsgeber und Anlaufstelle fiir Aktivitéten, die auf
die Forderung von Medienbildung abzielen.
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