Digitale Bildung In der
Grundschule

Potenziale, Chancen und Herausforderungen
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Warum digitale Medien in der Grundschule”

A. Potenziale: Veranderungen in den Lebenswelten
von Grundschulkindern durch digitale Medien

B. Chancen: Digitale Kompetenzen als Voraussetzung
mit einer veranderten Medienwelt souveran
umgehen zu konnen

C. Herausforderungen: Nutzung der padagogischen
Potenziale digitaler Medien




INre Fragen:

g00.qgl/slides/6a35(4


http://goo.gl/slides/6a35j4
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Papstwanl 2005




Papstwanl 2005 und 2013
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http://www.spiegel.de/panorama/papst-momente-bilder-zeigen-vergleich-zwischen-2005-und-2013-a-889031.html
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Themeninte

Freunde/Freundschaft
Schule

Sport

Musik

Internet/Computer/Laptop

Handy/Sma

Computer-/Konsolen-/Onlinespiele
Spielsachen

msehrinteressiert
Hminteressiert

Tiere

Kino/Filme
Kleidung/Mode

Film-/Fernsehstars

Umwelt/Natur
Bulcher/Lesen
Technik

Fremde Lander

Aktuelles, was gerade in der Welt passiert

0 25 50 75 100

Quelle: KIM-Studie 2016, Angaben in Prozent

Basis: alle Kinder,n=1.229
Alter: 6-13 Jahre



Geratebesitz der Kinder 2016

- Angaben derHaupterzieher-

Handy/Smartphone _4953
CD-Player — A8
Spielkonsole netto _ 50
Fernsehgerzt MMM 36
Tragbare Spielkonsole — 31
Smartphone | 30

Radio — 25

Feste Spielkonsaole I 17

Kassettenrekorder I !23 mMadchen

‘ Jungen
Computer/Laptop I 13 g

Internetzugang 19

Kindercomputer I 14

Laptop I 13
Videorecorder/DVD-Player/Festplattenrecorder I 12
Digltalkamera . 10

Computer 9

Tablet-pC M 6

0 25 50 75 100

Quelle: KIM-Studie 2016, Angaben in Prozent, *“Nennungenab 5%
Basis:zlle Haupterzieher,n=1.229



Freizeitaktivitaten 2016 (Teil 1)

Fernsehen*

Freunde treffen
Hausaufgaben/Lernen
Drinnen spielen
DrauBen spielen
Familie/Eltern
Musik horen
Sport treiben

Computer-/Konsolen-/Onlinespiele

Handy/Smartphone nutzen

¥jeden/fast jeden Tag
Computer nutzen (offline)

Hein-/mehrmals pro Woche

Internet nutzen*

Radio horen*

Malen/Zeichnen/Basteln 39

0 25 30 75 100

Quelle: KIM-Studie 2016, Angaben in Prozent, *egal Uberwelchen Verbreitungsweg
Basis:alle Kinder,n=1.229




Wie gerne liest du Bucher?
- (ohne Schulbucher)-

_ | |
mlese sehr gerne Mlese gerne lese nicht so gerne lese gar nicht gerne lese nie
Madchen 22 2 11
|
Jungen 4 21
6-7 Jahre 3 26
8-9 Jahre 28 2 13
|
10-11 Jahre 25 4 1
12-13 Jahre 34 4 14
I
0 25 50 75 100

Quelle: KIM-Studie 2016, Angabenin Prozent
Basis: alle Kinder,n=1.229



Orte Computernutzung 2016

- nutze an diesen Orten den Computer-

Zuhause
100
100
In der Schule m6-7 Jahre
a1 m8-9 Jahre
56 10-11 Jahre
12-13 Jahre
Bei Freunden |
57
67
0 25 50 75 100

Quelle: KIM-Studie 2016, Angabenin Prozent
Basis: PC-Nutzer, n=876



Handy-/Smartphonebesitz der Kinder 2016

- Angaben der Haupterzieher -

100

®Handy/Smartphone (netto) B Smartphone 30

75

Gesamt Madchen Jungen 6-7 Jahre 8-9Jahre 10-11 Jahre 12-13 Jahre

Quelle: KIM-Studie 2016, Angaben in Prozent
Basis: alle Haupterzieher,n=1.229



Verabredungen mit Freunden 2016
- Wenn du dich mit deinen Freundenverabredenwillst, wie machstdu das meistens?“-

Ich gehe einfach vorbei

Schreibe eine Textnachricht, z.B.
uber WhatsApp

Rufe auf dem Festnetz an

Rufe auf dem Handy an

Wir treffen uns immer an einem
festen Ort

Schicke eine Sprachnachricht,
z.B. uber WhatsApp

12

27

S0

W6-7 Jahre

m8-9 Jahre
10-11 Jahre
12-13 Jahre

25

S0

75 100

Quelle: KIM-Studie 2016, Angaben in Prozent

Basis: alle Kinder,n=1.229



Suchen im Internet 2016
- mindestens einmal pro Woche -

33
Infos fur Hausaufgaben/Schule 34 ‘ 56
63
49
Spieleseiten/Internet-Spiele 20
Infos uber Prominente
91
Nachrichten/Meldungen
48 W6-7 Jahre
Sachen, die ich kaufen will m8-9 Jahre
ar 10-11 Jahre
Freizeitangebote in der Umgebung 12-13 Jahre
35
20
Anleitungen zum Basteln/Kochen 13 20
19
Infos uber Haustiere 2b
21
Hilfe bei Problemen/Beratung 14
| 21
0 25 50 75 100

Quelle: KIM-Studie 2016, Angaben in Prozent
Basis: Internetnutzer, n=805



Computernutzung zuhause fur die Schule — Tatigkeiten 2016
- mind. einmal pro Woche -

Etwas im Internet nachlesen/
suchen

Texte/Worter schreiben
Ein Lernprogramm nutzen

Mailen/Nachrichten verschicken

Ein Programm lernen
(z.B. Word, PowerPoint)

Rechnen/Berechnungen
durchfuhren

Ein Bild gestalten/bearbeiten

Eine Prasentation erstellen

74
T
66
54
I
32

30
I

30
0 25 50 75 100

Quelle: KIM-Studie 2016, Angaben in Prozent
Basis: Schulkinder, die zuhause den PC nutzen,n=856



Warum digitale Medien in der Grundschule”

A. Veranderungen in den Lebenswelten von
Grundschulkindern durch digitale Medien

B. Digitale Kompetenzen als Voraussetzung mit einer
veranderten Medienwelt souveran umgehen
ZU Kdnnen

C. Nutzung der padagogischen Potenziale
digitaler Medien




Strategie der Kultusministerkonferenz
Bildung in der digitalen Welt” (2016)

Sechs Kompetenzbereiche

* Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren

« Kommunizieren und Kooperieren

* Produzieren und Prasentieren

e Schutzen und sicher agieren

* Problemlosen und Handeln

* Analysieren und Reflektieren



TPACK-Modell

Technology - Pedagogy - Content - Knowledge

echnologisches

Padagogisches Inhalts Inhaltswissen

Inhaltswissen -wissen

Technologisch-
~ padagogisches
Padagogisches Technolo- Inhaltswissen
Wissen gisches
Padagogisch- Wissen
technologisches
Wissen




Tablets In Schulen

zunehmend welt verbreltet
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vielfaltig eingesetzt
erweltern Lernmaoglichkeiten

vereinfachen digitales
Arpbeiten und Lernen



C—insatzmaoglichkelten

e Klassensatze von lablets zum Ausleihen
e 1:1-Ansatz

* Bring your own device



Verbesserung

SAMR-Modell

Neubestimmung/Redefinition

Modifikation/Modification

Erweiterung/Augmentation

Ersetzung/Substitution

uoljew.ojsuel|



SAMR-Anwendung

SAMR-Ebene

Neubestimmung

Modifikation

Erweiterung

Ersetzung

Beschreibung

Einsatz des Tablets verandert
das Lernen der Schulerlnnen

Beispiel

Kooperatives Schreiben

Verwendung des Tablets fuhrt zu
neuer Aufgabe

Schulerlnnen produzieren ein
Erklarvideo

Gebrauch des Tablets erweitert
eine Aufgabe

Ein mathematisc

Lernspie
Pers

ori

N orientliertes
Ngt neue

nek’

ven

Tablet ersetzt eine Anwendung,
1:1 Ubersetzung der Funktion

Anstelle eines Tafelbildes wird
mit GeoGebra gearbeitet




Medienentwicklungsplan

Finanzierung
—ortbildung

Organisatorisches  Technologisches
Konzept Konzept

Padagogisches
Konzept

< Geratetyp, Wartung

Ziele, Methoden




Erfahrungen zum
Tableteinsatz

* Anstieg der Motivation und Aufmerksamkeit
 Ermoglichung selbstbestimmten Lernens
 Apps ermoglichen Binnenditferenzierung
Aber:

» [ablets ersetzen keinen schlechten Unterricht

o Starke Schulerlnnen brauchen keine Tablets,
schwache kdnnen davon profitieren

o [ehrerbildung (Aus- und Fortbildung) entscheidend
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Innovative Unterrichtskonzepte

Tablets als normales Unterrichtswerkzeug (Notizen
machen, Texte lesen, Dokumentieren)

Apps zum Visualisieren (GeoGebra, MindMaps)

Apps zum Selbstlernen (Conjugation, Flipcards)

Tablets zum kreativen Gestalten (Mikrofon, Foto, Video)
Tablets zum Prasentieren und Kooperieren (Gruppenarbeit)

Sonderfunktionen von Tablets nutzen (GPS,
Bewegungssensoren)



Veranderung von Lernkultur

o Konstruktivistische Lernumgebungen
o Konnektivismus
e fallbasiertes Lernen

* Projektorientiertes Lernen




gemaligter
KoNStruktivismus

Selbstgesteuertes

/ Lernen \

Konstruktion

N

Instruktion

/

Unterstutzendes
Lehren



Beispiele fur Grundschule




Deutsch

Produktion von Horspielen auf der Grundlage von Geschichten

Quelle: http://musik-mit-apps.de/eine-reise-mit-kobold-tablet-und-tyrannosaurus-in-das-land-der-buecher-ein-hoerspielprojekt/



http://musik-mit-apps.de/eine-reise-mit-kobold-tablet-und-tyrannosaurus-in-das-land-der-buecher-ein-hoerspielprojekt/

Sachkunde

Little Bits Sachtrickfilm

hitps://www.youtube.com/watch?v=RN]jQ1ENG6/08

https://www.medienpaedagogik-praxis.de/2012/12/20/trickfilm-im-
geschichtsunterricht/



https://www.youtube.com/watch?v=RNjQ1EN6I08
https://www.medienpaedagogik-praxis.de/2012/12/20/trickfilm-im-geschichtsunterricht/
https://www.medienpaedagogik-praxis.de/2012/12/20/trickfilm-im-geschichtsunterricht/

Informatorische Bildung

Lego WeDo 2.0
Calliope




Viaker Education




Gestaltung von padagogischen Raumen




Fazit: digitale Medien in die Grundschule

A. Potenziale: Veranderungen in den Lebenswelten
von Grundschulkindern durch digitale Medien

B. Chancen: Digitale Kompetenzen als Voraussetzung
mit einer veranderten Medienwelt souveran
umgehen zu konnen

C. Herausforderungen: Nutzung der padagogischen
Potenziale digitaler Medien
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Deutsch_lahds Kultusminister und Lehrer stehen vor einem w»Notwendigen Abenteyer*

Computer in ajle Schulen, alle Schijler an die Computer

sein kann, fihrten bislang nur elnige Pioniere vor. Offen
~ dieses Programm wollen die Kultusminister ziigl ist,

in weichem Alter Schiiler an die Rech

hnern und an Leh- as Fach _j matik“ auf die
rern, die mit ihnen umgehen kénnen. Auch gibt es sien beschrinkt bleibt und wie C
Widerstand, Wie attraktiy der Unterricht am Computer puter-Themen in

Ein Jahr vor seinem Abitur schriep
Frank Kardel, 19, in Altenholz bej
Kiel auf einem Heimcomputer dag Pro-
fiir einen Geheimkode.
Urzlich wurde es veroffentlich**,
trotzdem Zum
Washington und Moskau das Computer—
programm des deutschen Abiturienten
benutzen, um jhre Staatsgeheimnisse oh-
ne jedes Risiko voreinander zu schiitze

{ "‘-

M

v ,e 'i 'J

tippte wie auf einer Schreibmaschine ein
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R ben: links eine Schalerin, rechis Studiendirektor
Rideger Baumann; ungep: der vierjihrige Jens Nie.
g¢mann in der Kindertagesstatte Ottweiler,




Rolle der Eltern:
Franer Zugang zu digitalen Medien

0-1 Jahr

"

2-3 Jahre

4-5 Jahre

o f
0 25 5/6 '~ 75 100
. stimme vollzu | stimmeteilszu = stimme kaum zu [ stimme nicht zu

Repréasentative Befragung von 720 Muttern mit Kindern zwischen O und 5 Jahren (Aufenanger 2014)



Rolle der Eltern
Bildschirmmedien sind schadlich fur mein Kind

0-1 Jahr

g

2-3 Jahre
I T

4-5 Jahre

0 25 50 75 100

%
. stimme wvollzu [ stimmeteilszu = stimme kaumzu = stimme nicht zu

Repréasentative Befragung von 720 Muttern mit Kindern zwischen O und 5 Jahren (Aufenanger 2014)



Buchempfehlung
R

Neue Medien
in der Grundschule 2.0

Grundlagen - Konzepte - Perspektiven




