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1 Digitale Medien einordnen und bewerten
11 Medienpadagogik im ,digitalen Zeitalter*

Digitale Medien durchdringen den Alltag immer stirker und faszinieren schon
kleine Kinder. Der regelmiBige Umgang mit dieser Technik ist bereits im
Grundschulalter keine Ausnahme mehr, sondern die Regel.1 Woran liegt das?
Aktuelle Gerite, wie die Smartphones, sind perfekt auf menschliche Beduirfnis-
se und Empfinglichkeiten zugeschnitten — so komplex und abstrakt sie objek-
tiv betrachtet auch sein mogen. Sie bieten zwischenmenschliche Kommunika-
tion, Informationen, Unterhaltung und schnellen Spaf3 sowie Erfolgserlebnisse
fir zwischendurch. Kinder lieben die stindige Verfiigbarkeit tber attraktive
Inhalte und den Austausch mit Freunden und Verwandten. Eltern gibt das
Smartphone das Gefiihl, bei Problemen stindig erreichbar zu sein.

Die frithe Gewochnung an digitale Technik ist aber nicht unproblematisch.
Denn hinter den scheinbar ganz unmittelbaren und angenehmen Inhalten ste-
hen aufwendige mediale Inszenierungen und oft auch raffinierte Vermark-
tungsmodelle. Fir Kinder ist dies alles nicht zu verstehen. Sie sehen nur die
Fassade, die bewusst simple Oberfliche. Dass der Einsatz dieser Technologien
nicht nur Spal3 bringt, sondern auch mit Risiken verbunden ist, ist nur schwer
zu begreifen.

Daher muss der richtige Umgang mit den neuen Medien von klein auf ver-
mittelt und padagogisch begleitet werden. Kinder sollen lernen, diese zielge-
richtet einzusetzen und ihre Medienetlebnisse zu kommunizieren. Wenn sie
groBer werden, wird es dann immer wichtiger, die Welt der Medien auch struk-
turell zu verstehen. Dabei brauchen sie Anleitungen von Eltern und piddagogi-
schen Fachkriften, die sich selbst souverin in der ,,digitalen Welt* bewegen.

Bei der Vermittlung aktueller Kompetenzen ist allerdings nicht in erster Li-
nie technisches Fachwissen gefragt. Viel wichtiger ist die Frage, wie diese
Technologien in den Alltag integriert werden. Die Beschiftigung mit den
»neuen Medien® sollte in ein ubergreifendes kommunikationspadagogisches
Konzept eingebettet sein. Auch die Auseinandersetzung mit der aktuellsten
Technik sollte sich an allgemeinen kommunikativen Grundsitzen orientieren.

Dies ist die Kernaussage einer handlungsorientierten Medienpiddagogik: Nur
wenn ich lerne, sowohl meine eigenen Interessen und Bedurfnisse als auch die
Positionen und Anspriiche anderer zu verstehen, auf gleicher Ebene zu kom-
munizieren, verfuge ich tber eine geeignete Grundlage, aktuelle Medienange-
bote reflektiert zu nutzen. Dabei sollten die Leitfragen lauten, was ich von den
Medien will und was diese von mir wollen.

Zu dieser Veroffentlichung

Diese Ausgabe der ,,Trendanalysen® zeigt, welche medienpiddagogischen An-
sitze heute wesentlich sind, welche sich in der Praxis bewihrt haben und wie
diese auf den Umgang mit digitalen, interaktiven Angeboten tbertragen wer-
den kénnen. Zunichst werden die Rahmenbedingungen geschildert, die den
Medienalltag von Kindern und Jugendlichen bestimmen. AnschlieBend werden
die wichtigsten medienpddagogischen Grundlagen dargelegt. Ausgehend von

tvgl. 1.2.
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den Prinzipien einer handlungsorientierten Medienpadagogik werden auf dieser
Grundlage konkrete Anspriiche an aktuelle mediale und medienpadagogische
Angebote fir Kinder formuliert (Kapitel 2). Diese theoretischen Grundlagen
werden anhand praxisnaher Leitsitze und Beispiele illustriert (Kapitel 3). Die
aus diesen Erwigungen abgeleiteten Bewertungskriterien des DJI-Projekts
,»Apps fir Kinder* in Bezug auf die Beurteilung von Kindersoftware werden in
unserer Trendanalyse Nr. 4 dokumentiert.”

1.2 Digitale Medien in der Lebenswelt von Kindern — Rahmenbedingungen und
Herausforderungen

Zunichst sollen die heutigen medialen Rahmenbedingungen kurz darge-
stellt werden. Kinder lernen von klein auf, digital zu kommunizieren und
im Netz zu surfen. Viele verfigen schon tiber eigene Konsolen, ,,smarte®
Fernseher und Mobilgerite. Die aus dem Umgang mit diesen interaktiven
Medien resultierenden Dynamiken sind allerdings noch kaum erforscht.

Die aktuellen statistischen Zahlen machen die grof3e Relevanz digitaler
Technik in der Lebenswelt von Kindern deutlich. In 98 Prozent aller
Haushalte, in denen Kinder leben, sind Mobiltelefone vorhanden.” Kleine
Kinder verbringen ihre Zeit noch tberwiegend ,,nicht-medial®, vor allem
digitale Medien werden nur selten genutzt.* Doch schon im Grundschulal-
ter sind Handys und Smartphones heute die meistverbreiteten elektroni-
schen Gerite, haben Konsolen und CD-Player hinter sich gelassen.’

Die Ausstattung von Grundschiilerinnen und Grundschilern mit Han-
dys und Smartphones steigt dabei immer weiter an. In der Gruppe der 10-
bis 11-Jdhrigen verfugt schon eine Mehrheit tiber diese, aber auch bei den
7- bis 8-Jdhrigen stieg der Anteil in nur zwei Jahren von 31 Prozent auf 38
Prozent.® 59 Prozent aller Kinder zwischen 6 und 13 benutzen wenigstens
einmal in der Woche ein Mobiltelefon (42 % tiglich oder fast tiglich).

Kinder im Grundschulalter interessieren sich heute mehr fur Mobiltele-
fone, Internet und Computerspiele als fur Tiere, Kino, Natur und Lesen.’
Auffillig ist, dass die Faszination fir die aktuelle Technik sehr unter-
schiedlich ausfillt. Bei den Kindern ist das allgemeine Interesse in den
letzten Jahren nur leicht angestiegen, allerdings zeigt sich eine immer gré-
Bere Gruppe von kleinen Technikfans, die besonders auf die neuen Medi-
en fixiert sind.?

Dies zeigt sich auch bei den App-Spielen: Wihrend fast die Hilfte der
Kinder im Grundschulalter diese gar nicht spielt, steigt die Anzahl derje-
nigen, die sich schon tiglich mit thnen beschéiftigen.g Bedenklich ist dabei
auch, dass Smartphone-Spiele in der Regel allein gespielt werden." Es ist
zu befiirchten, dass so Tendenzen zur Vereinzelung verstirkt werden —

Urlen, Marc (2018b)

Medienpadagogischer Forschungsverbund Sudwest (MFPS) (2017a), S. 8.

MFPS (2015b), S. 10.

MFPS (2017a), S. 9.

MFPS (2015a), S. 30, MFPS (2017a), S. 45.

MFPS (2017a), S.6. Aussagen von Kindern zwischen 6 und 13, welche Themen sie besonders
interessieren.

Der Anteil derjenigen steigt an, die angeben, sich ,sehr” fir die entsprechenden Themen zu
interessieren.

° Ebd., S. 16, S. 54.
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besonders, wenn diese Spielerlebnisse nicht thematisiert und reflektiert
werden.

Mobiltelefone breiten sich also immer weiter aus, gehéren fir Kinder
zum Alltag. Eine Trendwende ist dabei nicht abzusehen, vielmehr deutet
alles darauf hin, dass Smartphones nicht linger nur ein unverzichtbares
Accessoire von Jugendlichen bleiben, sondern bald auch zur ublichen
Ausstattung von Grundschulkindern zihlen werden.

Medienpédagogische Fragestellungen und Ansétze

Wie lisst sich die Faszination fiir die doch eigentlich komplexe und abstrakte
Digitaltechnik erkliren? Den Kindern begegnet diese gerade nicht als kalt, ,,er-
wachsen® oder kompliziert. Sie ist vielmehr ideal auf urspriingliche menschli-
che Empfanglichkeiten und Interessen zugeschnitten. Sie erscheint als ,,kind-
lich*: als zuginglich, bunt und freundlich. Verwandte, Freundinnen und
Freunde sind jederzeit in Bild und Ton erreichbar. Familienfotos kénnen be-
trachtet werden, Bilderbiicher angeschaut und lustige Spiele abgerufen werden.
Die heiteren Fassaden lassen dabei leicht vergessen, dass dahinter eine hochst
komplexe Technik steckt, die viele problematische Aspekte aufweist.

Fir die Medienpadagogik schafft die rasante Durchsetzung immer leis-
tungsfihigerer PCs, Konsolen und Smartphones ganz neue Herausforderun-
gen. Lange Zeit hatten wir es mit Medien zu tun, die Informationen tber klar
bestimmbare Kanile einseitig aussenden und mit starren, vom Empfinger
nicht beeinflussbaren Inhalten, die relativ leicht analysierbar und kontrollierbar
sind. Es ging vor allem darum, einen mal3vollen und selbstbestimmten Um-
gang zu vermitteln. Die Angebote sollten kritisch reflektiert und maG3voll kon-
sumiert werden.

Heute dagegen lernen junge Menschen von klein auf, mit zuzeraktiven Tech-
nologien umzugehen. Diese ermdglichen eine viel gro3ere Kontrolle tiber den
Medienkonsum. Digitale Inhalte konnen frei ausgewahlt und jederzeit abgeru-
fen werden. Sie sind perfekt auf die Zielgruppen abgestimmt und versiegen nie.
Videospiele lassen Welten entstehen, in denen sich die Spieler frei bewegen,
eigene Abenteuer erleben — oder sich zumindest dieser Illusion ergeben kon-
nen.
Die Chancen und Risiken, die aus der Begegnung von Kindern und Jugend-
lichen mit neuen interaktiven Technologien folgen, sind vielfiltig. Sie er6fftnen
die Chance, Medien selbstbestimmter, kreativer und kommunikativer zu nut-
zen. Sie ermoglichen auch neue Ansitze im Bereich der Medienpidagogik.
Kinder kénnen aktiver in Projekte eingebunden, Tablets eingesetzt werden, um
eigene Inhalte zu kreieren, weiterzugeben und zu reflektieren. !'

Auf der andern Seite werden aber auch gerade fiir die junge Zielgruppe er-
schreckend viele Titel angeboten, die zwar mit niedlichen Grafiken und der
Anbindung an bekannte Franchises locken, in denen aber Kostenfallen drohen
und die datenschutzrechtlich bedenklich sind. Kinder werden mit kommerziel-
len Modellen konfrontiert, die fir sie noch gar nicht verstindlich sind. Dartiber
hinaus stellt sich bei zahlreichen Angeboten die Frage, ob sie nicht dazu beitra-
gen, Kinder an unreflektierten und iibermiBigen Medienkonsum gewdhnen.'?

™ vgl. Urlen, Marc (2017a).
2 vgl. Urlen, Marc (2017b).
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Dieser vielschichtige Hintergrund macht deutlich, dass sich nicht pauschal an-
geben lasst, ob die Beschiftigung mit digitalen Medien ,,gut™ oder ,,schlecht*
sel. Es liegt an der Kompetenz der Nutzerinnen und Nutzer, ob sie die M6g-
lichkeiten kreativ nutzen oder in einer Flut von allzu unterhaltsamen Bilderwel-
ten untergehen. Es gilt das gleiche, was auch bei traditionellen Medien zu be-
achten ist: Die Zutraglichkeit der Angebote ist von der Auswahl und der indi-
viduellen Verarbeitung abhingig. So kann gelegentliches Fernsehen guter Kin-
dersendungen den Horizont erweitern. Auf der anderen Seite kann tbermifi-
ger, wahlloser Fernsehkonsum schadlich sein. Dieses Prinzip gilt noch stirker
tir die neuen Medien. Werden sie bewusst und kreativ eingesetzt, konnen sie
helfen, unsere aktuelle mediale Gesellschaft besser zu verstehen und schaffen
Partizipationschancen. Gleichzeitig ist aber die Gefahr nicht zu unterschitzen,
dass tibermafiger Konsum bestehende Probleme verstirkt, eine Gruppe von
Kindern und Jugendlichen hervorbringt, die reale Probleme durch ausufernde
Abenteuer in der virtuellen Welt zu kompensieren versuchen.

Hier gilt es also, padagogisch sinnvoll einzugreifen. Der Schlussel ist eine
frihzeitige konstruktive Vermittlung von Medienkompetenz. Es gilt, genau zu
kliaren, was dies im Angesicht der aktuellen technologischen Umbriiche bedeu-
tet. Fur Eltern, Pidagoginnen und Pidagogen stellt sich die Frage, wie mit den
aktuellen digitalen Medien umzugehen sei. Die Positionen reichen von der
Forderung, Kinder so lange wie mdglich von diesen fernzuhalten, bis zum
Bemiihen, digitale Medienkunde schon méglichst frih, z. B. in den Kinderta-
geseinrichtungen, zu etablieren.

In diesem Diskurs hat sich insgesamt ein handlungsorientierter Ansatz durch-
gesetzt. Da digitale Technik heute ganz selbstverstindlich zum Alltag gehért,
soll die Medienpidagogik einen Beitrag leisten, diese auch verntnftig nutzen zu
konnen. Dies heif3t vor allem: selbstbestimmt und reflektiert. Es geht darum,
zu vermitteln, dass auch neue Medien, wie Smartphones, Tablets und Video-
spiele, Menschen miteinander verbinden, kreative Potentiale erschliefen und
zur gesellschaftlichen Reflexion beitragen — was die grundsitzliche Aufgabe
aller Medien ist. Wird ein solches Verhiltnis von klein auf vermittelt, so et-
schlieBt dies zum einen kreative und kommunikative Potentiale. Zum andetren
wird die Gefahr minimiert, diese Technik als virtuellen Riickzugsort aus der
Wirklichkeit zu missbrauchen, die vielfiltigen Unterhaltungsangebote nur pas-
siv zu konsumieren.

Diese Gedanken schlagen sich inzwischen auch in der piddagogischen und
erzieherischen Praxis nieder. Die aktuellen Bildungs- und Lehrpline greifen die
Grundsitze einer handlungsorientierten digitalen Medienpadagogik auf. Solche
Ziele umzusetzen, erweist sich allerdings als schwierig. Die pddagogische Ar-
beit mit aktuellen Medien muss immer wieder neu bestimmt werden, da sich
die technischen Voraussetzungen und Standards schnell wandeln. Kontinuier-
lich miissen neue Konzepte entwickelt werden, Weiterbildungen erfolgen.

Im Folgenden wird dargestellt, welche Ansitze zur Vermittlung sich im Be-
reich der Vermittlung von Medienkompetenz bewihrt haben, wie sie in Bezug
auf digitale Medien zu modifizieren sind und welche Konzepte entwickelt wur-
den, entsprechende Kompetenzen institutionell zu vermitteln. Darauf aufbau-
end wird die Frage erdrtert, wie piadagogisch begriindete Konzepte zur Bewer-
tung der Qualitit von Kindersoftware gefunden werden kénnen, wie sie im
DJI-Projekt ,,Apps fir Kinder* zur Anwendung kommen.

10
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2 Medienkompetenzen

2.1 Vom ,Bewahren® zur handlungsorientierten Medienpadagogik

Welche Kompetenzen sind in einer Zeit gefragt, in der digitale Angebote im-
mer starker den Alltag bestimmen? Wie konnen Kinder behutsam an die rasan-
te, uniiberschaubare Welt der Massenmedien herangefiihrt werden? In diesem
Kapitel soll zunichst dargestellt werden, welche anerkannten Konzepte zur
Vermittlung von Medienkompetenzen sich in den letzten Jahrzehnten heraus-
kristallisiert haben. AnschlieBend wird die Herausforderung behandelt, diese
Konzepte auf die héchst dynamische, sich stindig wandelnde Welt der Neuen
Medien zu tibertragen.

Zunichst einmal ist zu kliren, auf welche Grundannahmen sich die aktuel-
len medienpadagogischen Ansitze stiitzen. Dabei ist zu beriicksichtigen, dass
konkurrierende Deutungen der Medienlandschaft vorliegen, die in ganz unter-
schiedlichen Traditionen wurzeln. Die Medienpidagogik hat sich seit ihren
Anfingen dynamisch weiterentwickelt. Im Verlauf dieses Prozesses erfolgten
einige wichtige Paradigmenwechsel.13 Theo Hug differenziert vier grundsitzli-
che Ansitze:"

o Die normative Medjenpidagogik, schlieBt an ,,die Bewahrpiddagogik der
50er und 60er Jahre an®. Kinder und Jugendliche sollen von schadli-
chen Einflissen, von ,,Schmutz und Schund®, ferngehalten werden. Ist
heute cher ,,in Form von Gelegenheitsargumentationen® anzutreffen.

o Die gesellschaftskritische Medienpddagogik knupft an die Kritische Theorie
der Frankfurter Schule an. Sie sieht in Medien potentielle Herrschafts-
und Machtinstrumente, die kritisch zu rezipieren und zu hinterfragen
sind. Die Ansitze wurden nach dem II. Weltkrieg immer wieder disku-
tiert, aber selten umgesetzt. Besonders die Generation der ,,68er* griff
sie auf und entwickelte sie weiter."”

o Die unterrichts- und bildungstechnologischen 'V arianten der Medienpidagogike
kreisen ,,um das Motiv der Okonomisierung von Lernangeboten®. Es
geht ihnen vorrangig um ,,die Verbesserung, Beschleunigung, Struktu-
rierung und effiziente Organisation von Lernprozessen [...]*, wobei
Medien als ,Instrumente des organisierten Lernens® angesehen wert-
den.

o  Die handlungsorientierte Medienpddagogik ruckt die ,Befihigung zur kri-
tisch-reflexiven Mediennutzung® in den Vordergrund. Sie sicht in den
Nutzerinnen und Nutzer mindige Rezipientinnen und Rezipienten, die
thre Mediennutzung aktiv bestimmen und betont die Medienprodukti-
on gegentiber dem Konsum.

Diese Spannbreite macht deutlich, dass die Antworten auf die Herausforde-
rungen der heutigen digitalen Medienangebote ganz unterschiedlich ausfallen
miussen — je nachdem, an welchem Ansatz wird uns orientieren. So flammen
immer wieder Positionen auf, die ein konsequentes Fernhalten, insbesondere
kleinerer Kinder, von Smartphones und Videospiclen fordern — ganz in der
Tradition der Bewahrpidagogik.

¥ Siehe 2.2.
* Hug, Theo (2002)
!% Zeitliche Einordnung erganzt.
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Inzwischen hat sich allerdings der handlungsorientierte Ansatz in der Medien-
padagogik auf breiter Basis durchgesetzt (im schulischen Bereich oft noch be-
gleitet von den ,,bildungstechnologischen Varianten®). Aus diesem ergibt sich,
dass in einer mediatisierten Welt das moglichst frithe Erwerben von medialen
Kompetenzen erforderlich ist. Gerade Kinder sollen die aktuellen Angebote
nicht einfach unreflektiert konsumieren, sondern ,,verniinftig® und selbstbe-
stimmt mit ihnen umzugehen lernen. ,,Medienmiindigkeit™ soll vermittelt wer-
den. Dies kann aber nur gelingen, wenn die behandelten Medien im pidagogi-
schen Bereich auch thematisiert und eingesetzt werden. Im Folgenden soll die
Entwicklung dieses Ansatzes niher dargestellt werden.

Ein Uberblick tiber die Entwicklung medienpadagogischer Ansétze

Wie sollten Kinder und Jugendliche mit den Angeboten der Massenmedien
umgehen, welche sind ihnen zutriglich, welche schidlich? Diese Fragen sind so
alt wie die industriell produzierten Massenmedien. Schon zur grof3en Zeit der
Groschenromane und Schwarzweillfilme wurde lautstark debattiert, wie ver-
hindert werden konne, dass ihre Inhalte die Jugend verderben. In der Weima-
rer Republik wurde 1926 das Gesetz zur ,,Bewahrung der Jugend vor Schund-
und Schmutzschriften® erlassen, eine entsprechende Priifstelle eingerichtet.

Nach dem II. Weltkrieg setzte sich allerdings allmahlich die Erkenntnis
durch, dass Fernhalten allein nicht ausreicht. Im Angesicht der erschreckenden
Erfahrungen mit der Propaganda der Nationalsozialisten sollten junge Men-
schen lernen, Manipulationen zu durchschauen. Vor allem die Kritische Theo-
rie, deren wichtigste Vertreter aus dem Exil zuriickkehrten, forderte ein, Kin-
der zu miindigen und von gesellschaftlichen Zwingen ewanzipierten Menschen
zu erzichen, die die Angebote der ,,Kulturindustrie® kritisch betrachten.

Im pidagogischen Bereich setzten sich in den Funfzigerjahren aber zu-
nichst zaghaftere Ansitze durch. Kinder sollten weiterhin von ,,jugendgefihr-
denden® Inhalten ferngehalten werden, gleichzeitig sollten ihnen aber auch
gute, autklirende Angebote zur Verfugung gestellt werden. Ein Pionier war der
Psychologe und Medienpiddagoge Martin Keilhacker, der auf die positiven
Krifte von padagogisch ausgerichteten Kinder- und Jugendsendungen setzte.
Dies wurde vom 6ffentlich-rechtlichen Rundfunk aufgegriffen und umgesetzt,
der sich bemiihte, ein qualitativ hochwertiges und piadagogisch anspruchsvolles
Programm anzubieten.

Ein grundsitzliches Umdenken im medienpiddagogischen Bereich erfolgte
Anfang der Siebzigerjahre, als sich zwei Entwicklungen trafen. Auf der einen
Seite betrachteten die kommunikationstheoretischen Ansitze dieser Zeit die
Massenmedien unter einem ganz neuen Blickwinkel, indem sie aktuelle Ansitze
der Soziokybernetik und einer kritisch geprigten Kommunikationstheorie auf-
griffen. Dies geschah in Deutschland auch vor dem Hintergrund einer gesell-
schaftskritischen Neuorientierung der Pidagogik.

Auf der anderen Seite setzten sich elektronische Kommunikationsgerite wie
Fernseher und Kassettenrekorder in den Haushalten durch, landeten in den
Kinderzimmern und bestimmten zunehmend den Alltag der Kinder. Dies
fihrte in der Padagogik zu einer bis heute andauernden Debatte tber die
Chancen und Risiken der Massenmedien und tber die Frage, wie eine ,,ver-
nunftige* Nutzung dieser Medien vermittelt werden koénne und zu welchen
Risiken Uberkonsum und unangemessene Inhalte fithren. Als Ergebnis erfolgte
eine umfassende Neubestimmung medienpiddagogischer Ansitze und Konzep-
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te. In dieser Zeit entstand auch der Begriff der ,,Medienkompetenz®, der den
Anspruch biindelte, Kindern einen gezielten, kritischen und selbstbewussten
Umgang mit den Angeboten der Massenmedien zu vermitteln.

2.2 Dieter Baackes Konzept der Medienompetenz'

Um den grundsitzlichen Wandel im Denken besser verstindlich zu ma-
chen, der in den Siebzigerjahren zu einer Neuausrichtung der Medienpi-
dagogik fiihrt, soll an dieser Stelle eine der wichtigsten Arbeiten dieser
Zeit niher dargestellt werden. Dieter Baacke verdffentlichte 1973 mit
»Kommunikation und Kompetenz® eine grundsitzliche Auseinanderset-
zung mit den Kommunikations- und Systemtheorien seiner Zeit.'" Er
kniipft dabei an Niklas Luhmann und seiner soziologischen Weiterent-
wicklung der Systemtheorie an, ebenso an Jurgen Habermas, der sich in
seinen Arbeiten mit den Grundlagen gesellschaftlicher Kommunikation
beschiftigt und dabei zum Konzept der kommunikativen Kompetenz gelangt.

Fiur Habermas ist der Kommunikationsstil untrennbar verbunden mit
unseren Chancen, uns zu emanzipieren, d. h. frei zu werden von gesell-
schaftlichen Zwingen und unreflektierten Weltbildern. Als Menschen sind
wir in dem Mal3 unfrei, unmiindig, in dem uns nicht klar ist, wie stark un-
sere Kommunikation von Widerspriichen und Hierarchien bestimmt ist.
Nur wenn uns die Interessen und Positionen von uns und unseren Mit-
menschen bewusst werden, wenn wir die Weise, wie witr kommunizieren,
reflektieren und an Idealen messen, konnen wir, frei von Zwang, einen
,herrschaftsfreien Diskurs® verwirklichen. '

Baacke greift diesen Ansatz auf und tGbertrdgt ihn in den padagogischen
Bereich. In der Medienpiddagogik gehe es darum, Kinder in die Lage zu
versetzen, sich eigene Interessen bewusst zu mache, eigene Positionen zu
entwickeln, diese an einem moralisch-ethischen Konsens zu messen und
sie selbstbewusst vertreten zu kénnen."” Dabei muss zunichst bei der ur-
spriunglichen lebensweltlichen Kommunikation angesetzt werden — der
Verstindigung mit Eltern, Freundinnen und Freunden. So sollen Kinder
zu einem emanzipativen Kommunikationssti/ befihigt werden.

Es gilt, sowohl die eigene Identitit als auch die der Kommunikations-
partner zu achten und ein ,freies und unsanktioniertes
Aufeinandereingehen zu verwirklichen — eine andere Ausdrucksweise fir
den von Habermas eingeforderten ,,herrschaftsfreien Diskurs<.”

Von klein auf soll vermittelt werden, sich auf der Basis gegenseitiger An-
erkennung auszutauschen. So kann ,,auf dem Grunde einer bewussten und
akzeptierten Identitit das kommunikative Handeln mit anderen als ver-
lisslich erlebt werden [...] im Bewusstsein der eigenen Verlisslichkeit.**
Dies zu verwirklichen, ist eine Aufgabe der ,,gesamten Erziehung und des
durch sie erméglichten kommunikativen Stils“.” Auf dieser lebensweltli-
chen Kompetenz aufbauend, kénnen die Prinzipien auf den Bereich der
Massenmedien Ubertragen werden — als Medienkompetenz. Das Ziel besteht

% vgl. Urlen, Marc (2018a).

" Baacke, Dieter (1973)

'8 vgl. Habermas, Jurgen (1968). Nichts zu verwechseln mit der gleichnamigen Monographie.
' Baake, Dieter (1973), S. 311.

*Epd., S. 328.

L Epd.

? Ebd., S. 336.
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darin, Medien bewusst zu nutzen, kritisch zu reflektieren und in Bezug zu
eigenen Positionen und Interessen zu setzen. Massenmedien werden so zu
einem ,,sanktionsfreien Kommunikationsraum®, dessen Angebote frei ver-
fiigbar sind.”

Baacke stellt auf dieser Grundlage die Frage, wie junge Menschen zu
miundigen Mediennutzerinnen und Mediennutzern erzogen werden kon-
nen. Das Ziel sei, die Medienangebote kritisch und selbstbestimmt waht-
nehmen zu kénnen und gleichzeitig zu verhindern, dass die Massenmedien
von Medienprofis manipuliert werden, die die 6ffentliche Meinung dann
,produzieren und beherrschen®.* Mediendidaktik sei darum ,,so anzule-
gen, dass wir unsere unmittelbaren Erfahrungen und die aus ihnen resul-
tierenden Interessen gegen die gemachte Kommunikation zu halten und
zu behaupten lernen.“” Nur wenn wir also wissen, dass Massenmedien
potentiell auch Falsches und Schidliches verbreiten, sind wir gegen ent-
sprechende Manipulationen gewappnet.

2.3 Aktuelle Ansatze zur Vermittlung von Medienkompetenzen

Seit den Siebzigerjahren hat sich die Erkenntnis durchgesetzt, dass die Vermitt-
lung von Medienkompetenz in einer immer stirker von Massenmedien be-
stimmten Zeit essentiell ist. Allerdings wird der Begriff alles andere als einheit-
lich verwendet. Bernd Schorb stellt in einem Uberblicksartikel fest, Medien-
kompetenz sei ein ,,schillernder, unpriziser und zugleich einer der meistge-
brauchten Begriffe, um zu beschreiben, zu welchen Fahigkeiten und Fertigkei-
ten der Subjekte medienpiddagogisches Handeln fithren soll“* Er selbst ge-
langt zu einer klaren, wenn auch weitreichenden Definition:

wMedienkompetenz, ist die Fihigkeit, auf der Basis strukturierten usammen-
schanenden Wissens und einer ethisch fundierten Bewertung der medialen Erschei-
nungsformen und Inbalte, sich Medien angueignen, mit ihnen kritisch, genussvoll
und reflexciv umzngehen und sie nach eigenen inhaltlichen und dsthetischen 1 or-
stellungen, in sozialer 1 erantwortung sowie in kreativem und kollektiver Han-

deln u gestalten*”

Diese Bestimmung macht vor allem die Vielschichtigkeit des Konzepts deut-
lich. Es geht nicht allein um die Vermittlung technischer Fertigkeiten, die Kin-
der zum Umgang mit den Medien befihigen. Die Medienangebote sollen darii-
ber hinaus ethisch fundiert bewertet, reflektiert und kreativ genutzt werden. Diese
Stichworte sind nicht zufillig gewihlt, sondern verweisen auf pidagogische
und medientheoretische Konzepte mit langen Traditionen. Vor allem wurzeln
sie in grundsitzlichen kommunikationstheoretischen Ansitzen, die der Refle-
xion der eigenen Rolle in der Welt und dem Bewusstsein des eigenen kommu-
nikativen Verhaltens besondere Bedeutungen zuweisen.

Was aber bedeutet dies heute?r Der Medienwissenschaftler Stefan
Aufenanger fiihrt aus, dass im digitalen Zeitalter der Begriff der Medien-
kompetenz verwendet werde, um Fihigkeiten und Fertigkeiten zu kenn-

23
Ebd.

i‘; Ebd., S. 363. Eine Anknupfung an das Konzept der Kulturindustrie bei Horkheimer/Adorno.
Ebd.

" schorb, Bernd (2005), S. 262.
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zeichnen, ,,die Menschen bendétigen, um in einer digitalen und mit Medien
ausgerichteten Zeit angemessen handeln zu kénnen®.”®

Medienkompetenz misse in folgende Dimensionen differenziert wer-
den:”

e cine kognitive Dimension: ,,Wissen, Verstehen und Analysieren®

e cine Handlungsdimension: Medien sollen nicht nur passiv konsu-
miert werden, vielmehr soll vermittelt werden, diese ,,zu handha-
ben und selbst aktiv zu gestalten.

e cine moralische Dimension, die die Auswirkungen von Medien-
konsum und —produktion auf ,,Kommunikation, Interaktion und
Personlichkeit™ anspricht.

e cine soziale Dimension: ,,Menschen sollen befihigt werden, ihre
Rechte an Medien politisch zu vertreten und soziale Auswirkungen
von Medien zu thematisieren®.

e cine affektive Dimension: Lernen, mit unterhaltsamen Medien an-
gemessen umgehen zu kénnen.

e und eine idsthetische Dimension: Lernen, Medien als ,,Vermittler
von Ausdrucks- und Informationsmoglichkeiten® selbst zu gestal-
ten.

Aufenanger betont, dass diese Dimensionen im Zusammenhang gesehen
werden missen:

WErst wenn in allen Institutionen — vom Kindergarten bis zur Hochschule —
die Moglichkeit besteht, Medienkompetens in allen genannten Dimensionen
gu vermitteln bzaw. u erwerben, kinnen wir davon ausgehen, dass Kinder
und Jugendliche in der digitalen Welt nicht die 1Verlierer sein werden, son-
dern sich in ibr selbstbestimmt und kompetent bewegen kinnen. "’

Er bemerkt, dass schon die Grundschule ,,viel Raum und gute Méglichkei-
ten [bietet], Kindern zu zeigen, wie sie mit digitalen Medien kompetent,
selbstbestimmt und sozial verantwortlich umgehen kénnen.* Dabei bieten
sich gerade Smartphones und Tablets an, die durch ihre einfache Bedie-
nung und mit ihren multimedialen Potenzialen eine ,,aktive und kreative
Medienarbeit® erlauben. Wichtig sei allerdings, dass sich die Medienpdda-
gogik die Frage stelle, wie sich ihre Konzepte in den schulpidagogischen
Kontext integrieren lassen.”

Eine verniinftige Mediennutzung frith und bewusst zu vermitteln, sei
eine wesentliche Aufgabe der Eltern und der Bildungsinstitutionen, fiithrt
auch die Medienwissenschaftlerin Helga Theunert aus:

WWer sich der Einsicht versperrt, dass die Prozgesse der Medienaneignung in
friihester Kindheit beginnen und Medienkompetenzfirderung als lebensbeglei-
tende Aufgabe entsprechend ebenfalls hier ansetzen muss, behindert die friih-
geitige Entwickiung von Fabigkeiten, die eine souverdne Lebensfiihrung in

8 pufenanger, Stefan (2003). Vgl. auch Aufenanger, Stefan (1997).
29
Ebd., S. 1f.
% Epd., S. 2.
% Aufenanger, Stefan (2015)
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der mediatisierten Gesellschaft ermiglichen. Neben der Familie sind es vor-
rangig die Erzgiehungs- und Bildungseinrichtungen, die im Progess des
Heranwachsens durchlanfen werden, die dafiir 1 erantwortung iibernehmen

. 32
mussen.

2.4 Medienpadagogische Ansatze in Lehr- und Bildungsplanen

Dass die Vermittlung von Medienkompetenzen ein wichtiges Ziel ist, dartiber
besteht in den Bildungsinstitutionen Einigkeit. Strittig war allerdings lange,
welche Kompetenzen in Bezug auf digitale Medien zu vermitteln seien. Tradi-
tionell wurde eher versucht, diese Technik aus Kindertageseinrichtungen und
Schulen herauszuhalten. Die vergleichende internationale Studie ICILS
2013%, die sowohl die Medienkompetenz der Schiilerinnen und Schiiler als
auch den Einsatz von digitaler Technologie im Unterricht untersuchte,
zeigte deutlich, dass Deutschland in dieser Beziehung den internationalen
Anschluss verpasst hatte.

Inzwischen erfolgte ein grundsitzliches Umdenken. Sowohl durch die
Bildungspline der Lander als auch durch Beschlisse der Kultusminister-
konferenz wurden verbindliche Rahmen geschaffen, die darauf abzielen,
dass alle Kinder, die das Bildungssystem durchlaufen, auch umfassende
digitale Kompetenzen erwerben.

Die Kultusministerkonferenz verabschiedete im Dezember 2016 das
detaillierte ,,Strategiepapier zur Bildung in der digitalen Welt*.” Dieses
erkennt an, dass sich eine ,digitale Revolution® ereigne, die sowohl mit
Chancen einhergehe, ,, Talente und Potenziale® individuell zu fordern, als
auch mit Herausforderungen, ,,weil sowohl die bisher praktizierten Lehr-
und Lernformen sowie die Struktur von Lernumgebungen tberdacht und
neu gestaltet als auch die Bildungsziele kritisch uberprift und erweitert
werden mussen.“”

Die ,, Kompetenzen in der digitalen Welt” umfassen nach diesem Papier
sechs Bereiche, die in 61 Unterpunkte differenziert werden.™
Die wesentlichen zu vermittelnden ,,Kompetenzbereiche® sind dabei
(GroB3schreibung wie im Text):

1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren
2. Kommunizieren und Kooperieren

3. Produzieren und Prisentieren

4. Schitzen und sicher Agieren

5. Problemlésen und Handeln

6. Analysieren und Reflektieren

Neben der Vermittlung von technischen Fertigkeiten werden Themen wie
Netiquette (Hoflichkeit im Netz), Sicherheit und gesellschaftliche Teilhabe
angesprochen. Wesentlich ist aus kommunikationswissenschaftlicher Sicht
auch der Punkt ,,Analysieren und Reflektieren®, in dem es u. a. darum

® Theunert, Helga (2015), S. 138.

% Bos, W. u. a. (Hrsg.) (2014).

% Sekretariat der Kultusministerkonferenz (Hrsg.) (2016)
® Ebd., S. 8.

*® Ebd., S. 15 ff.

16



DJI-Projekt ,Apps fur Kinder® — Trendanalyse Nr. 3

geht, die ,,Wirkung von Medien in der digitalen Welt [...] [zu] analysieren
[...]% die ,,Chancen und Risiken des Mediengebrauchs in unterschiedli-
chen Lebensbereichen® zu erkennen und ,,die Bedeutung von digitalen
Medien fiir die politische Meinungsbildung® zu erkennen.”

Bemerkenswert ist die Entschlossenheit, diese Bildungsziele rasch um-
zusetzen. So verpflichten sich die Linder, ,,dafiir Sorge zu tragen, dass alle
Schilerinnen und Schiler, die zum Schuljahr 2018/2019 in die Grund-
schule eingeschult werden oder in die Sek I eintreten, bis zum Ende der
Pflichtschulzeit die in diesem Rahmen formulierten Kompetenzen erwer-
ben kénnen. <

Medienpadagogische Ansatze in den Bildungsplanen

Auch im frithpadagogischen Bereich wird die Notwendigkeit handlungs-
orientierter medienpadagogischer Angebote allgemein anerkannt. Der
»gemeinsame Rahmen der Linder fir die frithe Bildung in Kindertagesein-
richtungen“” aus dem Jahr 2004 bestimmt Medienkompetenz als ,,obers-
tes Ziel von Medienbildung®. Dabei sei die Fahigkeit zu vermitteln, ,,Me-
dien zweckbestimmt und kreativ zu nutzen und damit eigene Werke zu
erstellen.«*

Dieser allgemeine Rahmen wurde in den Bildungsplinen der Linder in
unterschiedlicher Weise aufgegriffen und oft weiterentwickelt. Das Land
Nordrhein-Westfalen z. B. behandelt in seinen ,,Bildungsgrundsitzen fir
Kinder von 0 bis 10 Jahren* das Thema Medien ausfiihrlich.* | Leitideen*
werden entwickelt, ,,Bildungsmoglichkeiten® aufgezeigt. Das Ziel friher
Medienbildung bestehe darin, ,,die Mensch-Medien-Interaktion verantwor-

. . . . . 42
tungsvoll einzuschitzen und entwicklungsférdernd einzusetzen*™:

W Kinder konnen anf vielerlei Art und Weise zum kreativen Gebrauch von Medien
angeregt werden. Fast nebenbei lernen Kinder dabei die Funktionsweise und den ,Pro-
duktcharakter von Medien kennen und erfabren gleichzeitig, dass man mit Medien
anch selbst produktiv sein kann.”’

Im aktuellen Bayerischen Bildungs- und Erziehungsplan (in der Fassung von
2016) heilt es:

WMit der Stirkung der Medienkompeteng ist bereits in friiber Kindbeit zu beginnen. Die
pddagogische Befassung mit Medien erstreckt sich prinzipiel] auf alle Medien |...].

[

¥ Ebd., S. 18.

*® Epd., S. 18.

¥ Sekretariat der Kultusministerkonferenz (Hrsg.) (2004).

“° Ebd., 3.2.4: Musische Bildung/Umgang mit Medien.

“1 Ministerium fiir Familie, Jugend, Kultur und Sport des Landes Nordrhein-Westfalen und Minis-
terium fur Schule und Weiterbildung des Landes Nordrhein-Westfalen (2016)

*Ebd., S. 130.

“Ebd., S. 128.
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In der aktiven Medienarbeit kinnen Kinder Medien selbst produzieren, sich selbst einbringen
und mittels Medien kommunizieren. Sie ermaglichen Kindern, sich selbst vom Konsumenten
um Produzenten hin u entwickeln.

Zusammenfassend ldsst sich feststellen, dass die Grundsitze einer handlungs-
orientierten Medienpadagogik inzwischen im pidagogischen Bereich allgemein
etabliert sind. Die Vermittlung von umfassenden Kompetenzen in Bezug auf
digitale Medien wird kiinftig an den Schulen eine grof3e Rolle spielen. Bei den
Bildungs- und Erziehungsplinen fir Kindertageseinrichtungen der einzelnen
Bundeslinder besteht dagegen eine grof3e Spannbreite unterschiedlicher Ansit-
ze. Insgesamt ldsst sich aber auch hier die Tendenz ablesen, Medienkompeten-
zen schon im vorschulischen Bereich durch den kreativen Einsatz auch digita-
ler Medien zu férdern.

Wie diese Konzepte allerdings praktisch umgesetzt werden sollen, ist oft
noch offen. GroB3e Anstrengungen sind erforderlich, sowohl in Bezug auf die
technische Ausstattung als auch auf die medienpidagogische Aus- und Weiter-
bildung des Lehrpersonals und der Erzieherinnen und Erzieher.

“ Bayerisches Staatsministerium fiir Arbeit und Sozialordnung, Familie und Frauen (Hrsg.)
(2016). S. 220 ff.
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3 Handlungsorientierte Medienpadagogik im digitalen Raum
3.1 Medienkompetenzen im Zeitalter der Smartphones

Welche Kompetenzen sind im digitalen Zeitalter gefragt? Ich werde im Fol-
genden zeigen, dass ein Ruckgriff auf das klassische Konzept von Dieter
Baacke dabei behilflich sein kann, hinter den verschiedenen, oft widerspriichli-
chen Bestimmungen von Medienkompetenz die grundsitzlichere Notwendig-
keit der Vermittlung einer allgemeineren kommunikativen Kompeteng zu entde-
cken.

Die kurze Darstellung des Ansatzes (2.1.) macht deutlich, dass sich hinter
dem Konzept der ,,Medienkompetenz® weit mehr verbirgt als nur eine Ver-
mittlung von technischen Kompetenzen zur Nutzung aktueller Medien oder
die Sensibilisierung fiir deren Gefahren. Es geht vielmehr um eine umfassende
Bewusstmachung der Art und Weise, wie unsere Art zu kommunizieren uns als
Menschen bestimmt: unsere Identitit, unser Selbstverstindnis und unsere
Handlungsfreiriume. Ebenso bedeutend ist der emanzipatorische Anspruch des
Konzepts, der vor allem die Momente des ,herrschaftsfreien Diskurses® und
der Kraft der Selbstreflexion aufgreift, die in den Schriften von Jurgen Haber-
mas so bedeutend sind.

Dieses abstrakte Konzept wird greifbarer, wenn wir es auf unsere aktuelle
mediale Situation Gbertragen. Digitale Medien sind von sich aus weder repres-
siv noch emanzipativ, d. h. sie beférdern aus ihrer grundsitzlichen Struktur
heraus weder die einseitige aufdringliche Vermittlung von vorherrschenden
Ideen noch deren Infragestellung. Allerdings sind sie grundsitzlich intensiver
als die traditionellen Medien — verfiigen also iiber das Potenzial, sowohl aufkla-
rerisch als auch antiaufklirerisch in nicht gekannter Effizienz wirksam zu wer-
den. Sie konnen Menschen von klein auf mit schlichten Stereotypen an eindi-
mensionales, unkritisches Denken gewohnen und schon Kinder mit einem
niemals versiegendem Strom von auf sie zugeschnittenen Bildern mitrei3en. Sie
bieten aber auch alle Chancen, globale Informationen zu nutzen, naive Welt-
bilder zu hinterfragen und eigene kreative Potentiale zu erschlieen. Die Natur
der Medien wird nicht von den technischen Spezifikationen oder den einge-
setzten Programmen bestimmt, sondern vom Bewusstsein und der sozialen
und kommunikativen Kompetenz der Nutzerinnen und Nutzer.

Wenn Kinder aktuelle Medien, wie Smartphones und das Internet, als Fill-
horner iberwaltigender Unterhaltungsangebote kennenlernen, die die Freizeit
im gréffitmoglichen Umfang ausfiillen, wenn sie sich der oberflichlichen At-
traktivitit dieser Inhalte ergeben, marktoptimierte und durch soziale Medien
vermittelten Vorstellungen und Ideale fraglos ibernehmen, dann wire die Rol-
le dieser Medien eine erschreckende. Denn diese vermitteln ihre Weltbilder,
bedingt durch ihre interaktive Natur, auf eine weitaus effizientere Weise als
traditionelle Massenmedien, da sie nicht linger als anonyme Angebote, son-
dern, individuell abgerufen und perfekt auf unreflektierte Bediirfnisse zuge-
schnitten, als ,,eigene® erscheinen. Gerade das nicht versiegende und nur
schwer zu reflektierende Angebot und der individualisierte Zugriff machen
eine bewusstere und differenziertere Nutzungskompetenz erforderlich, als dies
bei traditionellen Medien der Fall ist.

Auf der anderen Seite durfen die Chancen nicht ibersehen werden, die die
neuen Medien er6ffnen: ihr potentieller aufklarerischer Beitrag zu gesellschaft-
licher und individueller Reflexion. Wenn ich die Rolle kenne, die diese Medien

19



DJI-Projekt ,Apps fur Kinder* — Trendanalyse Nr. 3

in unserem Alltag spielen, ihre Attraktivitit und Macht, dann erkenne ich auch
ithr Potential, werden sie als Instrumente der Aufklirung genutzt: als kreative
Werkzeuge, unerschopfliche Informationsquellen und Herausforderung an
unsere Neugier und unseren Verstand.

Eine Beschiftigung mit klassischen medientheoretischen Ansitzen macht
also durchaus deutlich, dass eine Beriicksichtigung der grundsitzlichen
menschlichen Kommunikationsbedingungen auch im digitalen Zeitalter noch
das beste Mittel ist, um die Chancen und Risiken der aktuellen Medienland-
schaft zu erkennen und auf diese sinnvoll zu reagieren. Denn bedeutend ist,
auch die komplexesten technischen Mittel vor allem als menschgeschaffene zu
betrachten, deren Aufgabe als Medien vor allem darin besteht, menschliche
Kommunikation bestmdglich zu beférdern. Darum ist es so wichtig, das Kon-
zept der Medienkompetenz eingebunden zu sehen in das umfassendere einer
allgemeinen kommunikativen Kompetenz.

Dieses Konzept lasst sich mit den Begriffen Reflexion und Emanzipation zu-
sammenfassen. Medien mussen in einer Weise erschlossen werden, in der der
eigene Umgang mit diesen hinterfragt (reflektiert) wird. Gleichzeitig eréffnet
(erst) die reflektierte und selbstbestimmte Nutzung ihr emanzipatorisches Po-
tential: diese als Instrumente einer selbstbestimmten und bewussten Weiter-
entwicklung nutzen zu konnen. Die Form der Emanzipation, die hier ange-
strebt wird, ist keine Befreiung von ungerechter Herrschaft, sondern vor allem
eine Befreiung von eigenen naiven Sichtweisen, dem ,,schénen Schein®, vom
Zwang einer unreflektierten Ubernahme pathologischer Verhaltens- und
Kommunikationsmuster (d. h. individuell und gesellschaftlich schadlicher).

Ubertragen auf die aktuellen Medien bedeutet dies: Ich kann das Smartpho-
ne nutzen, um Beauty-Tipps zu konsumieren, dem Schoénheitswahn zu frénen
und mich ganz Boulevardthemen und Verschworungstheorien ergeben, kann
mich den ganzen Tag per WhatsApp tiber Stars und Sternchen austauschen
und den Rest der freien Zeit mit Online-Seifenopern oder, je nach Geschmack,
brutalen Videospielen verbringen. Ich kann mich ganz darauf konzentrieren,
allen zu gefallen, indem ich Katzenbildchen versende und die neusten Video-
clips ,,like*.

Oder ich nutze die gleichen Gerite, um mich umfassend zu informieren
und simple Weltbilder in Frage zu stellen. Um weltweit mit Menschen in Ver-
bindung zu treten, Musik zu komponieren und zusammen mit Freunden Vi-
deofilme zu produzieren und eigene Kunstwerke zu schaffen. Ich kann mich
umfassend informieren, die Welt, in der ich lebe, kritisch betrachten, mitr drin-
gende Probleme bewusst machen und mir konstruktive Losungsansitze er-
schlieBen. Es liegt vor allem am eigenen Bewusstsein und Anspruch, am Grad
der Reflexion der gesellschaftlichen Bedingungen und des eigenen Daseins.

Daraus ergibt sich die Forderung, dass Kinder nicht nur den technischen
Umgang mit aktuellen Medien erlernen miissen, sondern diese in einem umfas-
senden Sinne zu verstehen lernen. In der praktischen Medienpidagogik geht es
darum, entsprechende Konzepte zu finden und zu implementieren.

Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick, fiir welche Fragestellungen Kinder
und Jugendliche im Rahmen einer handlungsorientierten Medienpidagogik
sensibilisiert werden sollten. Dazu wird angeben, wie diese im ,,digitalen Zeital-
ter” konkretisiert werden konnen.
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Fragen einer hand-
lungsorientierten Me-
dienpadagogik

Daraus abgeleitete Fragen an die Medien der ,,di-
gitalen Welt“

Welche Erfahrungen ma-
che ich mit den (Massen-)
Medien?

Was vermitteln digitale Medien? Wie unterscheiden sich
ihre Inhalte von denen traditioneller Medien? Welche
Rolle spielt ihre Interaktivitit? Welche Angebote sind
fiir mich interessant? Uber welchen Bezug verfiigen sie
zum Alltag? Welche bieten sich fiir reflektierende Medi-
ennutzung an, welche setzen sich absolut und wollen
mich ,,iberrumpeln®?

Wie verarbeite und reflek-
tiere ich die Angebote der
Massenmedien Mit wem
erschlief3e ich sie mir? Wie
und mit wem spreche ich
iber Medienerfahrungen?

Welche technischen Voraussetzungen begiinstigen ein
gemeinsames Erschlieen von Medieninhalten (z. B.
Tablet statt Smartphone)? Wie kénnen Erlebnisse im
digitalen Raum thematisiert werdenr? Wie lassen sich
Gespriche iiber digitale Erfahrungen in den Alltag
integrieren? Uber welche Erfahrungen lisst sich gut
sprechen, iiber welche nicht (narrative und abstrakte
Inhalte)?

Was will ich von den

(Massen-)
Medien? Welche Bediirf-

nisse befriedigen sie?

Was bringen mir Computer, Smartphones und Konso-
len? Warum spiele und surfe ich so gern? Welche Er-
folgserlebnisse suche ich in der ,,virtuellen Welt“? Wel-
che Emotionen wecken sie? Welche menschlichen
Grundbedirfnisse sprechen digitale Medien an?

Wie verbinden mich diese
Medien mit anderen Men-
schen?

Wie verbinden mich Smartphones, Internet und Soziale
Netzwerke mit Freunden und Verwandten? Welche
Rolle spielen gemeinsame Medienetlebnisse in meiner
Lebenswelt?

Was wollen die Medien
von mir? Wie finanzieren
sie sich? Wie werden Me-
dienangebote konzipiert
und vermarktet?

Welche Arten von virtuellen Angeboten und Spielen
begegnen mir? Wie verdienen deren Produzenten ihr
Geld? Warum werden so viele Angebote als ,,kosten-
los*“ angepriesen? Welche Rolle spielen In-Game-
Wihrungen? Wie soll ich zu Kiufen verleitet werden?
Was will ich nicht, bekomme es aber trotzdem (Wer-
bung, Verlinkungen, kostenpflichtige Zusatzinhalte ...)?

Wie informieren die Me-
dien? Welche Vorstellun-
gen von der Welt prisen-
tieren sie?

Welche Informationen bieten Web-Angebote, Suchma-
schinen und Internet-Nachschlagewerke? Wer betreut
diese? Was ist der Unterschied zwischen Nachrichten-
portalen und Sozialen Netzwerken? Warum verbreiten
sich im Netz auch so viele Halbwahrheiten, Verschwo-
rungstheorien und Liigen? Welchen Informationen
kann ich vertrauen? Welche Seiten bieten interessante
und gut aufbereitete Neuigkeiten?

Wie entstehen die Ange-
bote der Massenmedien?

Welche Arbeitsschritte und Arbeitsteilungen erfolgen
im ,,virtuellen Bereich*? Wie entstehen digitale Produk-
te? Wie figen sich die Komponenten zu einem ,,Gan-
zen®?

Wie wiirde ich solche
Angebote gestalten?

Welche Méglichkeiten habe ich, mit der Technik, die
mir zur Verfiigung steht, kreativ zu werden? Was will
ich mit meinen Produktionen erreichen, ausdriicken?
Welche sozialen Interaktionen erfolgen bet kreativer
Medienarbeit? Wie gehe ich mit Reaktionen um, wie
bestimmen sie mein mediales Handeln?
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3.2 Orientierung an Bildungszielen

Im Bereich der Medienpidagogik stellt sich die praktische Frage, in welchem
Zusammenhang aktuelle Softwareangebote mit allgemeinen Bildungszielen
stehen, wie sie in den Bildungsplinen verankert sind. Dies ist vor allem fiir den
Einsatz digitaler Medien im Bereich der frihen Medienpidagogik in Kinderta-
geseinrichtungen als auch im familidren Bereich interessant.

Norbert Neuf§ beschiftigt sich schon lange mit medienpadagogischen Ansitzen
und ihrer Implementation. Er identifiziert sechs zentrale Bereiche der prakti-
schen frihkindlichen Meclienbildung.45 Im Folgenden werden diese zunichst
vorgestellt. AnschlieBend wird die Frage behandelt, wie sie im Rahmen einer
,»digitalen® Medienpadagogik adressiert werden kénnen und welche Mdéglich-
keiten fiir den Einsatz digitaler Medien bestehen.

Bereiche der Medienbildung

Erlauterung

Medien als Erfahrungsspie-
gel

Kinder verarbeiten Erlebnisse, die sie beson-
ders bewegen.

Medien zur Sensibilisierung
der Sinne

Medien regen zum genauen Hinschauen und
Hinhoren an.

Medien als Erinnerungs- und
Erzihlhilfe

Medien helfen, sich an Etlebnisse aus der
eigenen Lebenswelt zu erinnern.

Medien durchschauen helfen | Erwachsene helfen, die Medienwelt besser zu

verstehen.

Medien als kooperative Er-
ziechungsaufgabe

Gemeinsame Medienprojekte mit Kindern,
Eltern, Erzieherinnen und Erzieher helfen
dabei, die Herausforderungen der Medienge-
sellschaft in der Familie besser zu meistern.

Medien erschlieBen Informationen und Ge-
schichten. Sie ihnen vorzuenthalten, wiirde
eine Finschrinkung von Erfahrungs-, Erleb-
nis- und Informationsméglichkeiten bedeu-
ten.

Medien als Bildungsmaterial

Aus diesen Bildungszielen lassen sich praktische Medienprojekte ableiten. Ist
das Ziel vorgegeben, mit Erinnerungen und Erlebnissen umzugehen, so liegt
das Vorgehen nah, ein Bilderbuch mit Fotos und selbstgemalten Bildern zu-
sammenzustellen, das ein bestimmtes Ereignis dokumentiert. AnschlieSend
konnen die Kinder sich ihre Arbeiten gegenseitig zeigen und uber dieses Medi-
um Erinnerungen austauschen, die ihnen wichtig sind.

Auch in Bezug auf digitale Medienpddagogik bietet es sich an, von solchen
klaren Bildungszielen auszugehen. Also nicht als erstes zu fragen, welche
Technik und welche Software gerade zur Verfigung stehen, sondern an der
Fragestellung anzusetzen, was eigentlich, ganz unabhingig von der verwende-
ten Technik, padagogisch erreicht werden soll.

So bieten sich Tablets mit entsprechenden Kreativ-Apps an, um eigene
Bildgeschichten zu entwerfen, die individueller ausfallen kénnen, als gemalte
Aufzeichnungen. Erinnerungen kénnen so noch anschaulicher eingefangen
werden. Mit Hilfe der Kamera kénnen Kinder ihre Geschichten illustrieren.
Fotos und Malereien kénnen auch kombiniert werden: Heute sehe ich so aus.
Damals, als ich lange Haare hatte, sah ich so aus ...

> NeuB, Norbert (2012), S. 140 f.
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Ein solches Projekt kann also einen originellen Beitrag zur Erreichung eines
gegebenen Bildungsziels sein. Als Nebeneffekt lernen die Kinder, aktuelle
Technologien kreativ und bewusst einzusetzen. Im Fokus steht dabei dann
nicht die Technik, sondern das grundsitzliche Bediirfnis, eigene Erinnerungen
zu bewahren und zu verarbeiten, mit anderen auszutauschen. Das Gerit wird
dann zu einem Werkzeug, das sich diesem Ziel unterordnet und sich nicht
selbst mit seiner Technik, seiner Bedienweise und seinen Inhalten aufdringt.

Die folgende Tabelle zeigt einige Beispiele, wie die Erreichung von Bil-
dungszielen durch den Finsatz neuer Medien unterstiitzt werden kann, welche

medienpadagogischen Projekte sich anbieten.

Bereiche der
Medienbildung

Einsatzmaoglichkeiten digi-
taler Medien

Konkrete Projekte mit
Kinder-Apps

Medien als Erfah-
rungsspiegel/als
Erinnerungs- und
Erzihlhilfe

Digitale Medien speichern
Alltagserlebnisse in Bild und
Ton. Sie konnen helfen, Erin-
nerungen zu bewahren und
sich (zusammen mit anderen)
mit Erlebnissen auseinander-
zusetzen.

Fotoalben, Filme, eigene
Bildgeschichten. Gestal-
ten von Bildgeschichten,
Stop-Motion-Filmen,
Tonaufnahmen

Medien zur Sensi-
bilisierung der
Sinne

Interaktive Medien erginzen
klassische. Sie erfordern fein-
motorische Bedienung und
bieten optisches und akusti-
sches Feedback. Sie laden
zum Entdecken von Details
und zum genauen Zuhdren
ein.

Digitale Bilderbiicher,
Suchspiele, Geschick-
lichkeitsspiele, digitale
Baukisten, Hor-Spiele

Medien durch-
schauen helfen

Durch eigenes Produzieren
witd verstindlich, wie Medi-
enangebote entstehen. Die
Reaktionen von Eltern und
Freundinnen und Freunde
machen die emotionale Wit-
kung von Medien nachvoll-
ziehbar.

Gemeinsame Reflexion
der digitalen Spielerleb-

nisse

Medien als koope-
rative Erziehungs-
aufgabe

Digitale Medien machen
durch die stindigen techni-
schen Weiterentwicklungen
und Trends eine fortwihrende
eine kontinuierliche Aktuali-
sierung des Wissens tiber sie
erfordetlich.

Elternabende zum
Thema Smartphones,
gemeinsame Medien-
projekte mit Eltern und
Kindern. Lernen, digita-
le Medien kreativ zu
nutzen.

Medien als Bil-

dungsmaterial

Durch ihre Interaktivitit, ihre
multimedialen Fihigkeiten
und ihre Anbindung an exter-
ne Netzwerke bieten sich
digitale Medien als schier
unerschopfliche Quellen von
Wissen und aktuellen Infor-
mationen an.

Lern-Apps, Internet-
Portale, Horbucher und
Kinder-Mediatheken

Diese Tabelle zeigt, wie Anforderungen an Kindersoftware aus allgemeinen
medienpidagogischen Erkenntnissen abgeleitet werden kénnen. Wenn es um
konkrete Einschitzungen und Bewertungen geht, sind derartige Ubertragungen
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zum einen behilflich, Angebote an theoretischen Anspriichen und Forderun-
gen zu messen. Auf der anderen Seite wird anhand solcher Kriterien deutlich,
wann Softwareprodukte aus padagogischer Sicht sinnlos oder sogar bedenklich
sind.

So ist es positiv, wenn Kindersoftware solche Ziele frihkindlicher Medien-
bildung unterstitzt. Auf der anderen Seite wird auf diese Weise auch deutlich,
wenn Apps tber gar keinen piadagogischen Mehrwert verfiigen. Eine App zum
Erstellen und Bearbeiten eigener Filme kann dazu eingesetzt werden, ausge-
dachte Geschichten umzusetzen und personliche Erlebnisse zu verarbeiten.
Kinder konnen so lernen, Medienerlebnisse zu kommunizieren und zu reflek-
tieren. Reine Geschicklichkeitsspiele auf der anderen Seite, bei denen es darum
geht, monotone Spielabliufe stindig zu wiederholen, kénnen kaum dazu bei-
tragen, die Entwicklung von Medienkompetenzen zu unterstiitzen. Sie werden
meist allein gespielt und vermitteln zu wenig Erzahlbares. Von der Lebenswelt
der Kinder sind die Szenarien weit entfernt.

3.3 Fazit: Aktuelle Fragestellungen einer handlungsorientierten
Medienpadagogik

Kinder kommen heute von klein auf mit digitaler Technologie in Kontakt. Sie
sind fasziniert von den bunten Spiel- und Kommunikationsangeboten, die ih-
rem Bedirfnis nach familidrer Kommunikation, vertrauten Bildern und lusti-
gen bunten Spielen entgegenkommen. Immer frither erhalten sie eigene Gerite
wie Smartphones oder Videokonsolen und Zugang zum Internet. Jugendliche
verbringen dann einen bedeutenden Teil (aktuellen Zahlen zufolge sogar den
groBten) ihrer freien Zeit mit Bildschirm- und digitalen Medien™.

Diese interaktiven Technologien bieten nahezu unbegrenzte multimediale
Moglichkeiten. Ob sie bewusst und kreativ genutzt werden oder ob die Ange-
bote zum bloBen Zeitvertreib unreflektiert konsumiert werden, ist dabei eine
Frage der individuellen Medienkompetenz. Diese zu vermitteln, ist eine we-
sentliche Aufgabe der Eltern und der Bildungseinrichtungen.

Nachdem sich allerdings die Erkenntnis durchgesetzt hatte, dass die Digita-
lisierung kein vorriibergehendes Phinomen ist, ihre Auswirkungen immens
sind und ihre potentiellen Risiken gravierend, erfolgte ein grundsitzliches Um-
denken. Mit dem aktuellen Strategiepapier der Kultusministerkonferenz und
den Bildungsplinen der meisten Linder liegen heute verbindliche Konzepte
zur systematischen Vermittlung digitaler Medienkompetenz vor.

Im Zentrum stehen dabei handlungsorientierte medienpadagogische Ansit-
ze, die darauf abzielen, Kindern schon mdéglichst frith einen reflektierten und
zielgerichteten Einsatz von Medien zu vermitteln. Diese bewihrten Konzepte
miussen aber immer wieder neu durchdacht und angepasst werden, da sich die
medialen Bedingungen rasant wandeln. Konzepte, die auf das Fernsehen als
Leitmedium zugeschnitten waren, sind im Zeitalter interaktiver Computerme-
dien nicht mehr brauchbar. Gefragt sind dagegen Ansitze, die einen kreativen
und bewussten Umgang mit digitaler Technik vermitteln und die gleichzeitig
verhindern, dass Kinder unreflektiert in virtuellen Traumwelten versinken.

“® Werden die aktuellen Daten der JIM-Studie 2016 und ergidnzende Angaben der ,Media Per-
spektiven — Basisdaten 2016“ zusammengefasst, ergibt sich fur 12- bis 13-Jahrige eine tagli-
che durchschnittliche Nutzungszeit fur audiovisuelle Medien von insgesamt Uber acht Stun-
den. Vgl. Urlen, Marc (2018a).
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4. Padagogisch gute Software — einige Leitsatze

Methoden zur Ubertragung von medienpidagogischen Grundsitzen auf den
Bereich der Kindersoftware wurden in den vorangegangenen Kapiteln darge-
stellt. Im Folgenden wird aufgezeigt, wie sich solche allgemeineren Prinzipien
in konkretere Forderungen an pidagogisch wiinschenswerte Angebote trans-
formieren lassen. Die theoretischen Erwigungen werden dabei noch einmal
plastisch und praxisnah in einigen Leitsdtzen zusammengefasst.

Diese Leitsitze konnen als erste Anhaltspunkte zur Einordnung von Medi-
enangeboten fiir Kinder dienen. Zunichst wird jeweils ein Grundsatz angege-
ben, der sich an den Prinzipien einer handlungsorientierten Medienpadagogik
orientiert. Danach erfolgt eine Konkretisierung fir den im Rahmen dieses Pro-
jekts untersuchten Bereich der Kinder-Apps. AbschlieBend wird jeweils eine
App aus der Datenbank ,,Apps fir Kinder* vorgestellt, die diesem Anspruch in
besonderer Weise gerecht wird. Die vollstindigen Rezensionen kénnen unter
www.datenbank-apps-fiir-kinder.de abgerufen werden.

a. Kindersoftware soll padagogisch durchdacht und an padagogischen Zielen
orientiert sein

Mediale Angebote, die sich an Kinder richten, sollen sich an pddagogischen Konzepten orien-
tieren. Sie sollen siber einen Mebrwert verfiigen, der iiber reine Unterbaltung hinausgeht.

Hinter der Software sollte ein nachvollziehbares pidagogisches Konzept ste-
hen. Das bedeutet, dass sich die Entwickler Gedanken machen, was ihre Pro-
gramme erreichen und bewirken sollen. Dabei steht das Ziel im Vordergrund,
dass eine positive Wirkung von der Software ausgeht: dass sie z. B. lebenswelt-
liches Wissen vermittelt, die Kreativitit fordert oder zum Nachdenken anregt.
Der Gewinn fiir die Kinder sollte bei der Konzeption an erster Stelle stehen.

Spiele, die rein auf oberflichliche Unterhaltung ohne Aha-Effekt ausgerich-
tet sind, die versuchen, die Spielerinnen und Spieler moglichst eng an sich zu
binden, zum stindigen Weitermachen und zum Kauf von zusitzlichen Inhalten
dringen, sind dagegen nicht geeignet — sie sind nur gut fir die Entwickler, die
so die Unerfahrenheit von Kindern ausnutzen.

Beispiel ,Deine laute Welt“ (DenverMP GmbH)+

"Savanne und Pririe" ist das erste interaktive Bil-

derbuch aus der Reihe "Deine laute Welt". Die
Kinder bewegen sich durch eine riesige Spielwelt
aus Tusche, in der sich Uber 80 animierte Tiere
tummeln, die bei Berthrung zum Leben erwachen.

Die mit Wasserfarbe gemalten Illustrationen
vermitteln das Gefihl, ein richtiges Buch in der
Hand zu halten. Die iiber 80 prisentierten Tiere
erwachen bei Berithrung zum virtuellen Leben und machen sich lautstark be-
merkbar. So werden die Kinder Zeuge vieler lustiger und spannender Vor-
kommnisse. Ursache und Wirkung werden bei einigen Szenen emotional
nachvollziehbar vorgefiihrt.

“" Die vollstandige Rezension von Marc Urlen ist abrufbar tiber die Datenbank ,Apps fiir Kinder.
Screenshots: © DenverMP GmbH.
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Die App bietet Gelegenheit, mit Kindern zusammen tber die Tiere zu spre-
chen, die in der Steppe und der Pririe leben. Cowboys und Indianer bieten
Anknitipfungen zur Fantasie- und Spielwelt der Kinder.

b. Kindersoftware soll die Kreativitat férdern

Aktive Medienarbeit fordert die Reflexionsfiahigkeit und die Kreativitit. Sie liisst Kinder die
Entstehung von Medienprodukten verstehen. So werden Alternativen um passiven, unre-
Sflektierten Konsumieren anfgezeigt.

Kreativ zu sein bedeutet, etwas Neues hervorzubringen. Aktuelle Tablets und
Smartphones bieten sich mit ihren Méglichkeiten als Kreativstudios an. Dieses
schopferische Potential erschlieBen aber nur wenige Softwaretitel. Allzu oft
miussen die Kinder vorgegebenen Pfaden folgen und die Angebote genau so
nutzen, wie es die Programmierer vorgesehen haben. Besser ist es, wenn Kin-
dern Freiraume geboten werden, die sie mit ihrer Fantasie fillen kénnen. Eini-
ge Titel ermoglichen es sogar, der Fantasie freien Lauf zu lassen, Medienange-
bote selbst zu produzieren und mit anderen auszutauschen.

Kreativitit kann auf unterschiedliche Weise durch Software geférdert wer-
den. Kreativ-Apps kénnen verwendet werden, um eigene Ideen umzusetzen:
zu malen, zu fotografieren, Filme, Comics oder Hoérspiele zu gestalten. Das
macht zusammen besonders viel Spal3, auch weil die Ergebnisse den Freundin-
nen und Freunde prisentiert werden. So etleben schon die Kleinen ganz plas-
tisch, wie Medienangebote entstehen und wie sie wirken.

Aber auch klassische Videospiele kénnen dazu einladen, verschiedene Stra-
tegien auszuprobieren, zu originellen Losungen zu gelangen und die Spielwelt
nach eigenen Vorstellungen anzupassen. Einige Spiele bieten offene Welten,
die mit interaktiven Kreaturen gefiillt (z. B. Spore, Scribblenauts) oder gar ganz
selbst erschaffen werden kénnen (z. B. Minecraft).

Beispiel: ,Loopimal by Yatatoy“

Baukasten, der unzihlige Moglichkeiten bietet kreativ zu

werden. Kindern wird damit ein Einstieg in die Welt des

s Sequencing geboten. Das heiit, dass Abfolgen von Animati-

( ) onen und Klingen individuell zusammengesetzt bzw. ,,kom-

‘w= | poniert® werden kénnen. Abgerundet wird das Angebot

Bl durch fantasievoll ausgearbeitete, kindgerechte Grafiken, die
nicht nur Kindern Freude bereiten.

@ Die App Loopimal by Yatatoy ist ein visueller und auditiver

“8 Screenshots: © Yatatoy. Die vollstandige Rezension von Sebastian Lenth ist abrufbar tiber die Da-
tenbank ,Apps fiir Kinder*.

26




DJI-Projekt ,Apps fur Kinder® — Trendanalyse Nr. 3

C. Kindersoftware soll zum gemeinsamen Erleben einladen

Medieninhalte werden viel besser verstanden, eingeordnet und reflektiert, wenn sie it ande-
ren gemeinsanm erschlossen und besprochen werden. Kinder sollen lernen, Medienerfahrungen
zu kommunizieren — wie andere Alltagserfabrungen anch.

Gerade Mobilgerite wie Smartphones verleiten dazu, so zeigt die Statistik, viel
Zeit alleine mit thnen zu verbringen und in virtuellen Spielwelten zu versinken.
Um dem vorzubeugen, sollten digitale Medien von Anfang an als Vehikel der
lebensweltlichen Kommunikation erlebt werden. Inhalte sollten gemeinsam
erschlossen werden.

Besonders gut bieten sich auch in diesem Bereich Kreativ-Apps an, die die
kooperative Produktion von Medieninhalten erlauben. So lassen sich eigene
Erlebnisse verarbeiten und mit anderen austauschen. Kinder lernen, solche
Medienprodukte einzuordnen und zu diskutieren, in Bezug zur Lebenswelt zu
setzen.

Das Sprechen iiber Medienerlebnisse sollte zum Alltag gehéren. So kann
erkannt werden, welche medialen Erfahrungen bereichernd und welche versto-
rend sind oder Stress erzeugen. Spiele konnen durch ihre Gestaltung zu dieser
Kommunizierbarkeit beitragen, indem sie prignante Charaktere schaffen, ein-
priagsame und schliissige Geschichten erzihlen, die zum Nachdenken und Re-
flektieren anregen.

Grundsitzlich eigenen sich Tablets aufgrund ihres grof3eren Displays besser
als die kleinen Smartphones zur gemeinsamen Nutzung: Bilderbticher kénnen
zusammen angeschaut und besprochen, Spiele gemeinsam gespielt werden.
Wenig kommunikativ sind Spiele, die zum passiven, einsamen Konsum verlei-
ten und ein abstraktes Geschehen ohne Erzihlwert inszenieren.

Beispiel: Adobe Spark Video®

s Mit ,Adobe Spark Video” kénnen Fotos,
Sprache und Klinge zu Filmen arrangiert
werden. Zu jedem Bild wird dabei eine Ton-
aufnahme erstellt. Bei der Wiedergabe wird das
Bild dann solange angezeigt, bis diese abge-
spielt ist.

Die fir Apple-Mobilgerite erhiltliche App
unterstiitzt die Gestaltung durch schicke De-
signs, Uberginge und unterschiedliche Hinter-
grundmelodien. Die Bedienelemente sind in

Englisch beschriftet. Aufgrund des tberschaubaren Funktionsumfangs ldsst sich

"Adobe Spark Video" aber auch ohne Englischkenntnisse bzw. ganz ohne Sprach-

kenntnisse leicht bedienen.

In der Reflexion des Praxistests zeigte sich, wie viele weitere Méglichkei-
ten die Erzicherinnen im Einsatz dieser einfachen App schen. Die Ideen
reichten vom Erzihlen von Geschichten mit Figuren, Puppen oder dem
»Gemiisetheater”, dem Erstellen von Bilderbuchvertonungen (in mehreren
Sprachen), unterschiedlichen Erklirvideos bis hin zum Einsatz in der Sprach-
férderung. Die Reduktion auf die zwei Grundfunktionen von Adobe Spark
Video (je ein Bild und eine Tonaufnahme) schrinkt nicht ein, sondern bietet
im Gegenteil viele Freiheiten.

“ Der vollstandige Praxisbericht von Jochen Wilke ist abrufbar tiber die Projektseite
www.datenbank-apps-fur-kinder.de. Bild: Jochen Wilke.
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d. Kindersoftware soll an der Alltagswelt ankniipfen

Mediale Angebote werden nicht isoliert wabrgenommen, sondern stehen im Kontext lebens-
weltlicher Erfabrungen. Je stirker und dentlicher diese Beziige sind, desto besser konnen sie
zur Reflexcion des Alltags beitragen.

Spiele kénnen verschiedene Strategien verfolgen, um ihre Zielgruppe an sich
zu binden. Leicht ist es, klischeehafte Bilder und Fantasien einzusetzen: Mit-
chenwelten, das zugespitzte Gute und Bose, das Schone und das Hissliche. So
kimpfen dann starke Ritter gegen gruselige Drachen und befreien rosa gewan-
dete Prinzessinnen. Oft werden schon im Bereich der Kindersoftware traditio-
nelle Rollenmuster inszeniert: Middchen beschiftigen sich mit Mode, Jungs
erleben Abenteuer. Solche Angebote reflektieren nicht den widerspriichlichen
Alltag, sondern bieten problematische Vereinfachungen der Welt.

Besser ist es, wenn die Inhalte an der tatsichlichen Lebenswelt ankntpfen,
wenn bekannte Probleme thematisiert werden. Eine Meinungsverschiedenheit
unter Freunden kann interessanter sein als das Auffinden eines Goldschatzes
oder der Kampf gegen Gespenster.

Kindersoftware sollte dazu beitragen, das eigene Leben zu reflektieren, ei-
gene Erfahrungen auf einer spielerischen Ebene zu verarbeiten und Losungs-
strategien fur Alltagsprobleme zu entdecken. Dabei sollten Vorurteile und Kli-
schees aufgebrochen und thematisiert werden — und nicht verfestigt.

Beispiel: Haarzwerge (Pia Danner) 3

"Haarzwerge" ist eine kurzweilige mirchenhafte Ge-
schichte, geschrieben und illustriert von Pia Danner,
die Kindern erzahlt, wie tiber Nacht Knoten ins Haar
kommen, warum es bunte Haare gibt oder wo die Haa-
re von kahlképfigen Minnern geblieben sind.
Manchmal ist weniger mehr! Das originelle Haar-
Mirchen ist ein Zwischending aus Bilder- und Hor-
buch und punktet mit Alltagsbezug, guten Vorlese-
stimmen und dosiert eingesetzten bewegten Sequenzen. Die spielerischen
Elemente sind hier von der Geschichte getrennt: Frisierunwillige Zuhé&rerin-
nen und Zuhérer ab ca. 3 Jahren kénnen im Anschluss die vorwitzigen Wich-
tel aus einem zauseligen Schopf kimmen — oder sich von den Hi-Ho-
Haarzwergen einen eingingigen Song vortrillern lassen. Das gefillt auch al-

len, die sich mit dem neuen Medium erst anfreunden missen.

e. Kindersoftware soll konstruktive Losungsstrategien vermitteln

Mediale Angebote fiir Kinder sollten dazu beitragen, einvernebmliche, differenzierte und
kommunikative Lisungsstrategien aufzuzeigen. Eigene Ideen sowie das Quer- und Anders-
denken sollen angeregt und belohnt werden.

Im richtigen Leben lassen sich Probleme am besten durch Kommunikation,
Nachdenken und kreatives Handeln 16sen. Dies sollte auch in Spielen so sein.
Planung, pfiffige Ideen und gemeinsames Vorgehen sollten zum Ziel fihren.
Intelligente Strategien und ,,Querdenken® sollten belohnt werden. Auch im

* Die vollstandige Rezension von Christine Kranz ist abrufbar {iber die Datenbank ,Apps fiir Kinder*.
Grafik: © Pia Danner.
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Spiel kénnen Kinder so die Erfahrung machen, dass Aushandlung, Empathie
und Reflexion Schlissel fiir Erfolgserlebnisse sind. Die Emotionen der Betei-
ligten sollten dabei nachvollziehbar gemacht werden.

Spiele sollten die Welt dagegen nicht in eindimensionale gute und bose Cha-
raktere aufteilen. Werden Ziele nur durch den Einsatz von Gewalt erreicht,
indem z. B. Monster und bose Gegner besiegt werden, dann vermittelt dies ein
falsches, destruktives Weltbild. Besser ist es, wenn Spiele aufzeigen, wie im
Gesprich scheinbar untiberbriickbare Differenzen aufgelést werden koénnen,
wie effizient die Biindelung unterschiedlicher, sich erginzender Talente ist und
dass vorausplanendes Handeln am besten zum Ziel fiihrt.

The Unstoppables (Schweizerische Stiftung fiir das cerebral gelahmte Kind)>*

Tofu, Melissas Blindenhund, wurde entfuhrt. Hilfe
bekommt Melissa von ihren besten Freunden. Eine
wirklich sehr gelungene App zum Thema Inklusion, die
spielerisch zeigt, welchen Schwierigkeiten Menschen
mit Behinderung im Alltag begegnen und wie diese
gemeinsam mit anderen zu meistern sind.

Die kosten- und werbefreie Ritsel-App ist ein echter
Schatz! Neben der Botschaft, dass jeder etwas Besonde-
res kann und gemeinschaftliche Aktionen zum Erfolg fihren, liefert das klei-
ne Abenteuerspiel auch die Méglichkeit, zu erzidhlen, auszuprobieren und sich
von einem Level zum nidchsten zu hangeln: Jeder Figur ist ein Mitmach-
Button zugeordnet, mit dem sie in die Handlung eingreifen kann. Mitdenken
(und ganz nebenbei auch -fithlen!) ist inklusive!

f. Kindersoftware sollte tUber einen Lerneffekt verfigen und dazu beitragen,
die Welt besser zu verstehen

Mediale Angebote vermitteln Welthilder und Weltwissen. Lern- und Info-Software sollte ibre
Inhalte kindgerecht, differenziert und kompetent transportieren. Auch Spiele sollten iiber ein
klares Konzept verfiigen, welche 1 orstellungen sie vermitteln.

Kindersoftware eignet sich durch ihren interaktiven und multimedialen Cha-
rakter gut dazu, Interesse zu wecken und Lerninhalte anschaulich zu vermit-
teln. Per Video und interaktiven Animationen kénnen Zusammenhinge besser
und anschaulicher erklirt werden als in einem klassischen Buch. Dies gelingt
besonders gut, wenn die lebensweltliche Bedeutung fiir die Kinder aufgezeigt
wird.
Lernsoftware kann Ubungen durch interaktive Momente und interessante Set-
tings motivierender machen. So kann z. B. gezeigt werden, dass das Losen von
Aufgaben dazu beitrigt, etwas zu schaffen und aufzubauen. Kindernachrich-
tenseiten und —suchmaschinen stellen der jungen Zielgruppe aufbereitete In-
formationen zur Verfiigung. Software kann den Horizont erweitern, wenn sie
Einblick in andere Lebenswelten gewihrt. So kénnen Info-Apps z. B. das Le-
ben in anderen Ldndern plastisch schildern, die Gemeinsamkeiten und Unter-
schiede im Alltag von Kindern vor Augen fithren.

Auch Spiele transportieren Vorstellungen von der Welt: Wie diese beschaf-
fen ist, welche Konflikte mit welchen Mitteln zu bewiltigen sind, wie sich Ak-
teure verhalten, welche Freiheitsgrade fiir eigenes Eingreifen bestehen. Sie

*! Die vollstandige Rezension von Christine Kranz (Stiftung Lesen) ist abrufbar tiber die Datenbank
LApps fur Kinder”. Grafik: © Schweizerische Stiftung fiir das cerebral geldhmte Kind.
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konnen konstruktives Weltwissen nur vermitteln, wenn ihre Settings Anlass zur
Reflexion bieten, zu Fragen anregen: Was hat dies mit mir zu tun? An welche
Situationen und Probleme aus meinem Alltag kniipft das Geschehen an? Wel-
che Losungen werden aufgezeigt?

Beispiel: Cloud Chasers (Blindflug Studios AG)*>?

—‘ Das Spiel "Cloud Chasers — Journey of Hope" ist ein Aben-

teuerspiel, in dem Vater und Tochter in einer apokalyptischen
Welt durch finf feindliche Landschaften und Siedlungen
flichten miissen, um Thr Traumziel, einen Zugang zum
Himmel der Stidte des Wohlstands, zu erreichen. Das Ge-
schehen ist eine Parabel auf die Situation von Menschen auf
der Flucht: ,,Unsere® Welt erscheint ihnen wie ein unerreich-
bares Paradies, obwohl wir flir viele ihrer Probleme verantwortlich sind. Aktuell
kann diese Geschichte im Kontext der Flichtlingssituation betrachtet und diskutiert
werden. Aber auch die Geschichte an sich kann besprochen werden. Wo finden
sich die ,,Stidte des Wohlstands“? Wie sehen uns Menschen, die in armen Lindern
leben?

g. Kindersoftware soll motivieren, sich nicht aufdrdngen und transparent und
fair gestaltet sein.

Die mediale Erfabrung wird nicht nur vom Inbalt bestinmt, sondern anch von der Einbet-
tung in einen technischen und kommeriellen Rabmen. Auch in diesen Bereichen muss der
Wert fiir das Kind 1 orrang vor kommerziellen Interessen haben.

Software, die sich an Kinder richtet, sollte eine zugingliche und verstindliche
Oberfliche bieten, mit der diese gut zurechtkommen, damit sie eine sichere
Kontrolle tiber das Geschehen erlangen. Die Apps sollten durch positive Er-
folgserlebnisse zum Spielen motivieren.

Kinder konnen raffinierte Geschaftsmodelle und Tricks noch nicht verste-
hen. Negative Medienerfahrungen provozieren Angebote, die mutwillig frust-
rieren oder dringen, Zusatzkaufe zu titigen, sich Gber soziale Netzwerke zu
verbinden oder Werbung zu schauen. Spiele, die zum stindigen Weiterspielen
auffordern, die Hunderte von Levels bieten, bei denen Charaktere stindig
aufgelevelt werden mussen und stindig neue Ziele vorgeben, sind fir Kinder
nicht geeignet. Angebote fiir junge Zielgruppen miissen Riicksicht darauf
nehmen, dass die Nutzerinnen und Nutzer unerfahren im Umgang mit Soft-
ware sind und diese behutsam an das Medium heranfiihren.

Beispiel: Conni Lesen (Carlsen)®®

"Conni Lesen" trainiert den Ubergang des Lesens von Buchsta-
ben zu Wortern. In drei Lernspielen kénnen Kinder erste Lese-
erfahrungen mit Buchstaben und Wértern von A bis Z machen.

Bei der Neuauflage (2.0) von "Conni Lesen" wurde vollstin-
dig auf das Setzen von Links ins Internet und auf Werbung fir
eigene Produkte verzichtet. Die App enthilt keine fiir Kinder
bedenklichen Inhalte. Es handelt sich um eine vollstindige kostenpflichtige Vollver-
sion fiir 2,99€. Zusatzinhalte oder In-App-Kiufe werden nicht angeboten.

*2 Die vollstdndige Rezension von Sebastian Lenth ist abrufbar Uber die Datenbank ,Apps fir Kinder.
Grafik: © Blindflug Studios AG.
*% Die vollstandige Rezension ist abrufbar liber die Datenbank ,Apps fiir Kinder“.>® Grafik: © Carlsen.
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Die DJI-Datenbank ,,Apps fur Kinder” im Netz

Das DJI-Projekt ,Apps flir Kinder” analysiert Software, die sich
an Kinder richtet, und erfasst sie in der gleichnamigen Daten-
bank. Damit steht ein Informationspool zur Verfiigung, der so-
wohl fur wissenschaftliche Auswertungen als auch als Orientie-
rungshilfe fur Padagoginnen, Padagogen und Eltern einen
wertvollen Beitrag leistet.

Auf der Webseite des Projekts kbnnen uber eine differenzierte
Suchmaske Rezensionen zu tiber 500 Apps aufgerufen wer-
den, auBerdem Praxisberichte sowie die Trendanalysen des
Projekts.
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