Entdecken und
fordern In virealen
lLernraumen

ENTDECKEN UND FORDERN IN VIREALEN LERNRAUMEN von Franz Josef Roll



Jenseits klassischer Bil-
dungsorte wie Kita, Schule oder Elternhaus
bieten die Medienwelten attraktive Lern-
rdume, in denen sich Kinder ihre Lebenswelt
spielerisch aneignen. Besonders mit dem
multimedialen Internet lassen sich vielfiltige
Entwicklungspotenziale von Kindern f&rdern.
Schon Vorschulkinder profitieren vom virtu-
ellen Lernen, vor allem wenn es mit aktiver
Auseinandersetzung im realen Lebensumfeld
verknlipft wird. Interessante Angebote im
Netz und beispielhafte Projekte zeigen, wie
dies gehen kann.
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LERNEN JEDERZEIT UND UBERALL

Anfang Juli habe ich auf Einladung von Ulrich Deinet
(FH Disseldorf) an einem kollegialen Austausch tber
unterschiedliche Modelle der Aneignung von Wirklich-
keit teilgenommen. Am Abend sal an unserem Tisch
in einem Lokal in der Dusseldorfer Altstadt ein Paar mit
einem 4-jahrigen Madchen. Ein Smartphone lag auf dem
Tisch. Es dauerte nicht lange, da hatte das Kind den Vater
,bearbeitet”, dass es mit dem Gerit spielen durfte. Es war
beeindruckend, wie sich das Madchen die Apps auf dem
Smartphone aneignete. Sicherlich fand in dieser Situation
keine Medienbildung statt, aber erkennbar war wie Kinder
sich die Medien zunutze machen.

Kinder kénnen den Touchscreen von Tablet-PC intui-
tiv bedienen, sie sehen, dass etwas passiert, wenn Sie auf
das Display driicken. Ihre Lust am Lernen wird dadurch
gefordert. Eine Untersuchung des gemeinntitzigen Unter-
nehmens Common Sense Media hat ergeben, dass 39 %
der Kinder in den USA zwischen zwei und vier Jahren und
52 % der Funf- bis Achtjahrigen schon mal ein iPad, ein
iPhone oder ein dhnliches Gerdt mit Touchscreen genutzt
haben. Michael Rich, Direktor am Center on Media and
Child Health am Kinderkrankenhaus in Boston vermutet,
dass Kinder beim Spielen mit Apps einen Dopamin-Schub
erhalten und damit Gliickshormone ausgeschiittet werden.
Wie bei der Einfithrung anderer Medien auch befiirchten
Eltern den Verlust von Sozialkompetenz und Pidagogen
prognostizieren Konzentrationsméngel.'

SPIELERISCHE LEBENSBEWALTIGUNG

Lothar Bohnisch? hat fiir Jugendliche das Konzept der Le-
bensbewiltigung entwickelt, dessen wesentliche Erkennt-
nisse sich meines Erachtens auch auf Kinder tbertragen
lassen. Lebensbewdltigung bedeutet fiir ihn das Streben
nach subjektiver Handlungsfahigkeit in kritischen Situa-
tionen, wenn Erfahrungen von der Normalitit abweichen
und die bisher zur Verfiigung stehenden Erfahrungsmu-
ster nicht mehr ausreichen. Bereits Kinder stehen vor
der Herausforderung der Subjektwerdung und der gesell-
schaftlichen Integration. Die Aneignung von Wirklichkeit
gestaltet sich dabei als interaktiver Selbstfindungs- und
Verstindigungsprozess.

Die Erfahrungs- und Aneignungswelt des Kindes ist
das Spiel. Dabei probieren sie aus, was mit den jeweiligen
Gerdten machbar ist. Die Logik des Kindes ist eine for-
schende Tatigkeit mit dem Ziel Gegenstinde und soziale
Kontakte auf ihre Verwendbarkeit fiir ihre Lebensbewalti-
gung hin zu UGberprifen. Aus dieser Perspektive gibt es
fur Kinder keine Orte, die nicht Anlass geben kénnen fiir
Lern- und Aneignungsprozesse. In Kneipen, auf Schiffen,
im Auto, im Zimmer, auf der Stra3e tiberall begegnen Kin-
der dem Lernraum ,,Lebenswelt“, den sie mit den ihnen
eigenen Instrumentarien erkunden, deuten und aneignen.
Offensichtlich 16sen bei ihnen die Medien eine besondere
Faszination aus.
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AKTIVE SELBSTBILDUNG

Wilhelm von Humboldt (1767-1835) definierte Bildung als ,,die Anregung
aller Krifte eines Menschen, damit diese sich tiber die Aneignung der Welt
[...] entfalten und zu einer sich selbst bestimmenden Individualitit und
Personlichkeit fithren . Bildung ldsst sich nach diesem Konzept verstehen
als Aneignung und Erweiterung von Wissen, bei dem zugleich Prozesse der
Individualisierung und Personlichkeitsentwicklung stattfinden. Wihrend
der Mensch (das Kind) sich ein Bild von
der Welt macht, wird zugleich ein Bild
von dem eigenen Selbst innerhalb der
Welt gemacht. Kindliche Bildungspro-
zesse konnen daher auch als Konstrukti-
onen von Weltbildern bezeichnet werden
und erfolgen demzufolge auch und gera-
de durch eine freie Entfaltung und durch
Anregungen. Mit diesem Bildungsbegriff
ist die Vorstellung von der Selbststindigkeit des Individuums verbunden.
Bildung ist demgemalB ein aktiver Prozess der ,,Selbstbildung®, etwas, das
nicht von auBen erzeugt, sondern das Kind selbst verwirklichen muss.*

Daneben sind die Auseinandersetzung mit der kulturellen Welt und
der soziale Prozess ein Teilsegment von Bildung, zumal Beziehungserfah-
rungen die Qualitit der Aneignungsprozesse beeinflusst. ,,Selbstbildung
ist der Anteil des Kindes, mit welchem es sich an der ErschlieBung der
Wirklichkeit beteiligt“*. Bildung erschopft sich daher nicht in schulischer
und auflerschulischer Padagogik. Bildung (Medienbildung) kann jederzeit
und tiberall stattfinden.

Medienbildung enthilt drei Aspekte: Einerseits die Mdglichkeit ,,Bil-
dung tiber Medien oder aber ,,Bildung mit Medien“ anzustoBen sowie
zu einer komplexen, reflexiven, handlungsorientierten Auseinanderset-
zen Uber die Medien anzuregen. Die Medien bilden dann das Medium
der Weltaneignung. Des Weiteren kénnen die Medien selbst zu Orten des
Lernens werden und damit kann ,,Bildung durch Medien* ausgelost wer-
den.®

Aus anthropologischer Sicht gibt es fiir Dieter Spanhel eine unzertrenn-
liche Verbindung zwischen Medien und Bildung, da ,,Bildungsprozesse auf

o BSTBILDUNGISTIDER
ANTEICDES KINDES M
WELCHEM ES SICHANDER
ERSCHUESSUNG DER
WIRKDICHKEIT BETEILIGT

Kommunikation, d.h. auf der Fihigkeit zum Zeichenge-
brauch geruhen und symbolisch vermittelt sind“ 7. Kinder
haben die Fahigkeit zum Zeichengebrauch und damit kén-
nen sie Medienbotschaften erzeugen und die von anderen
Menschen verstehen. Aufgrund der hohen Bedeutung,
der die Medien im Lebensalltag zu kommen, erhalten die
medialen Riume im formellen wie auch im informellen

Lernraum die Funktion von
Spanhel
sieht daher in der Er6ffnung

Bildungsraumen.

und Bereitstellung medialer
Bildungsrdume die zentrale
Aufgabe der Medienpadagogik.
Hier gilt es ein wachsendes
Bewusstsein fiir die Mediali-
tat der Bildungsrdume und die
Medialitdt von Bildungsprozessen zu wecken und Kinder
zu befdhigen ,Bildungsriume eigenstindig zu gestalten
und die darin ablaufenden Lern- und Bildungsprozesse

selbst zu regulieren .

FANTASIEFORDERUNG IM INTERNET

Fur Kinder sind die elektronischen Medien Teil ihrer
Lebenswelt. Beim Internet werden mehrere Sinneskanile
angesprochen (Sehen, Horen, Taktilitdt). Die Neigung der
Kinder zur intersensorischen Verkniipfung der iber die
Sinne empfangenen Informationen kénnen bei der Inter-
aktion mit dem Internet ausgelebt werden. Schon allein
aus diesen Griinden ist es flir Kinder ein sehr interessantes
Lern- und Spielobjekt. Andere Sinne, wie Riechen, Schme-
cken und differenzierte Formen der Bewegung werden
durch das Internet nicht aktiviert. Daher kann das Internet
nicht alle kindlichen Bedtirfnisse und notwendigen Erfah-
rungsrdume ersetzen. Das Internet hat nichts Bedrohliches
und ist kein Allheilmittel, es ist eines von mehreren Medi-

Ich weil’ nicht,
was soll ich
bedeuten.




en, mit dessen Hilfe in komplexer Weise, reale und phantasierte Welten
in einer bisher noch nicht bekannten Weise erfahren werden kénnen. Da
im Internet mehrere Medien integriert sind, ist es besonders geeignet, die
Phantasie und die Entwicklungspotenziale zu férdern.

Mit Hilfe des Internets konnen Kinder Selbstbewusstsein und Selbst-
vertrauen schopfen, da es das Gefiihl vermitteln kann, eine gestellte Auf-
gabe erfolgreich bearbeitet zu haben. Reaktionen sind voraussagbar, damit
wird der Sinn fiir Konsequenzen getibt. Sinnlich erleben die Kinder iiber
»Begreifen« den Zusammenhang von Ursache und Wirkung. Colin Webb
und Wynne Rowe sehen darin den Ausgangspunkt fiir die Erkenntnis,
Leben planen zu kénnen, da das Verstindnis von Kausalitit ihnen dabei
hilft, spielerisch geistige Bilder zu entwerfen und gestalten zu konnen.
,, Die Berechenbarkeit, mit der der Computer auf eine bestimmte Hand-
lung reagiert, stirkt bei einem Kind die Vorstellung, dass sich die Vergan-
genheit rekonstruieren lisst und dass vergangene Erlebnisse Voraussagen
iber die Zukunft zulassen“’. Erfolgserlebnisse und die Bestandigkeit des
Computers/Internets vermitteln das Geftihl von Sicherheit und Gebor-
genheit. Dies beginnt bereits auf der Ebene des Anschlags einer Taste auf
der Tastatur, da dadurch eine voraussagbare Wirkung erzielt wird, die bei
Kindern Erfolgserlebnisse auslost. Es endet bei der spielerischen Fahig-
keit, gezielt Handlungen auszufiihren, auf Herausforderungen auch in der
Zukunft zu reagieren und damit aktiv, entdeckend und forschend auf ihre
Lebenswelt zu reagieren und damit ein komplexeres Verstandnis von Welt
zu entwickeln.

INTERNET IM VORSCHULALTER?

Folgt man der Pramisse, dass das Internet als Sozialraum von Kindern zu

betrachten ist, bedarfes der Notwendigkeit, Kindern Erfahrungsriume zur

Verfligung zu stellen. Durch Nachahmen, Imitieren und das Uberwinden

von Schwierigkeiten kénnen Erfolgserlebnisse vermittelt werden. Ebenso

werden neue Bewegungsmuster angeeignet. Das gezielte Auswahlen, das
selbststandige Interagieren und Navigieren férdert die Herausbildung von

Feinmotorik. Durch das Anwenden und Verstehen von Symbolen, wird die

Merkfihigkeit und das Vorstellungsvermogen erweitert und Selbstwirk-

samkeit erfahren.

Durch die Arbeit mit dem Computer/Internet kénnen nach Auffas-
sung von Norbert Neuss'® folgende Fahigkeiten geférdert werden:

I Kognitiv-koordinierende Aktivititen: Merken von Losungswegen,
Zuhoren, Kombinieren und Umsetzen, Konzentrieren und Auge-Hand
Koordination;

I Emotionale Aktivititen: Staunen und neugierig sein, Erfolgserleb-
nisse, Spannung und Entspannung und stolz sein;

Il Soziale Aktivititen: Gegenseitig motivieren und helfen, lernen sich
durchzusetzen und gemeinsam lachen;

WIE ERKENNE ICH GUTE SOFTWARE UND WEBSITES
FUR VORSCHULKINDER

Die hier gelisteten Bewertungskriterien fiir Computerspiele wurden von
Colin Web und Wynne Rowe (1995) konzeptioniert. Unser Autor Franz
Josef Roll hilt sie fiir tibertragbar auf kindgerechte Websites. Er emp-
fiehlt die Internetnutzung jedoch erst ab einem Alter von vier Jahren.

Software fur Dreijdhrige ist geeignet, wenn

eine Auswahl von Bildern zur Verfiigung gestellt wird, die auf unter-
schiedliche Weise manipuliert werden kénnen;

Kinder ermuntert werden, unterschiedliche Paletten oder Tools auszu-
wiéhlen und damit spielerisch Aufgaben bewaltigen kénnen;

Kinder das Programm interessant und unterhaltsam finden.

Software/Websites fiir Vierjahrige sind geeignet, wenn

Erkenntniszusammenhange zwischen Ursache und Wirkung gefordert
werden;

Markieren, Auswéahlen und Anklicken mdglich sind und somit grundle-
gende Fertigkeiten im Umgang mit dem Computer gelernt werden;

die Software abwechslungsreich ist und nur wenige Redundanzen
enthalt.

Software/ Websites sind geeignet, wenn u.a.:

Probleme aufgezeigt werden und dabei geholfen wird, Problemlésungs-
strategien zu entwickeln;

auf Vorkenntnissen aufgebaut wird und diese erweitert werden;

Kinder in eine Welt versetzt werden, die ihre Phantasie anregt.

denartiger Gestalt real erlebt werden. Anzustreben ist eine
Verschrankung von realen und virtuellen Angeboten, die

vireales Lernen ermogli-

. ~
Il Asthetisch-sinnliche Aktivititen: Mit- - e -
singen,Tanzen, Zeichnen, Integrationvon 5?,“%2'/;,’7/??%:2%24 ":1??'2/4/:/;;’;1;' chen. - Lernen it dem
hgen, anzet, eg /0/{'///,//%/,,/////(/{//,/4// Internet wire somit ein
biographischen Erfahrungen. RS ARARNKL ZiN ,/41;45'4

Amalgan unterschiedlicher
Aktivititen. Nicht der Com-
puter steht im Zentrum,
sondern die Erweiterung
der Erfahrungsraume.
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Ebenen mit virtuellen Erfahrungsrdumen
zuvermischen. Ein Gleichgewicht zu ande-

WIE, WANN, WIEVIEL

Es widre ein Missverstindnis zu glauben, beim Einsatz
des Computers im Vorschulalter wiirden Kinder regungs-
los Kinder vor dem Bildschirm verharren. Kinder sind

ren Beschaftigungsarten sollte dabei beachtet werden. Virtuelles Lernen
kann mit Mal-, Bastel- und Gestaltungsmoglichkeiten verkntipft werden.
Medienfiguren und -geschichten aus dem Internet konnen in verschie-
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Anstrengende Abenteuer in virtuellen Welten - flir Kurze bitte nur kurze Internetzeiten

in der Regel vor dem Bildschirm aktiv und jederzeit interessiert daran,

parallel zu agieren. Wenn Kinder im Rahmen eines Internet-Spiels in

einem virtuellen Raum Gegenstinde aufdecken missen, unter denen eine

Maus versteckt ist, die weglduft, wenn sie gefunden wird und dann mit

der Computer-Maus gefangen werden
muss, erleben dies Kinder als kollektiv Z
erlebten Spaf3 bei gleichzeitiger hoher Z
emotionaler und kindsthetischer Betei- TINHXPTN
ligung. Die Mehrzahl der Dreijihrigen J/E‘g/'//?{//?g/;
hat nach meiner Erfahrung durchaus
noch Probleme mit der Mausfithrung
Thre Befdhigung, Aktion (Hand) und B7
Wahrnehmung (Auge) miteinander zu
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wihrend dies Vierjihrige problemlos

koénnen. Aus diesem Grunde empfehle ich, den Kindern den Zugang zum

Internet etwa ab dem vierten Lebensjahr zu gestatten.

Fur Kinder hiangt die Akzeptanz von Kinder-Software und Internetsei-

ten auch in hohem MaBle von der Identifikation mit den jeweiligen Iden-

titdtsfiguren ab. Sind ihnen die Figuren bekannt, entwickeln die Kinder

meist eine positive Wertschitzung.

AUTOR
PROF. DR. FRANZ
JOSEF ROLL

LEHRT AN DER HOCH-
SCHULE DARMSTADT
IM FACHBEREICH

GESELLSCHAFTSWISSEN-
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SCHAFTEN UND SOZIALE
ARBEIT, SCHWERPUNKT:
NEUE MEDIEN UND
MEDIENPADAGOGIK.

Die ersten Schritte im Internet sollten gemeinsam
begangen werden. Bei der Themenwahl ist der Einbezug
des Lebensumfeldes des Kindes von hoher Bedeutung. Die
personliche Zuwendung ist wichtig: So sollten Erziehungs-
berechtigte mindestens in Sichtweite des Kindes bleiben.
Kinder wollen Anerkennung und Zuwendung wihrend sie
im Internet sind.

Die Aufmerksamkeitsspanne ist in dem Alter noch
nicht hoch (ca. 15-20 Minuten), daher ist Abwechslung
von hoher Bedeutung. Da Kinder dies meist anders sehen,
missen Regeln vereinbart werden.

INTERAKTIVE LERNWELTEN
Einige Politiker und Wissenschaftler befordern die bildungspolitische

Idee, bereits frithkindlich Schliisselqualifikationen zu vermitteln. Der

Kindheits- und Familienforscher Fthenakis beispielsweise formulierte

auf einer Tagung in Gitersloh: , Die hochst intensive Lernzeit vor dem
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sechsten Lebensjahr wird in Deutschland bisher viel zu
wenig genutzt“. Er fordert daher einen zusammenhin-
genden Bildungs- und Erziehungsplan fiir die ersten zehn
Lebensjahre ,,mit festen Standards und Inhalten®. Bereits
bei unter Sechsjihrigen sollten Sprachkompetenz, natur-
wissenschaftliches Verstindnis sowie kognitive Fahigkeiten
wie Zeitverstindnis und Zahlenbegriff stirker gefordert
werden. Alleine die Vorstellung, dass bei Vorschulkindern
mit festen Standards und Inhalten gearbeitet werden soll,
gibt einen Hinweis auf ein sehr enges Konzept von Lernen.
Hier sehe ich die Gefahr, dass bereits frith Leistungsbe-
wusstsein und Konkurrenzdenken geférdert werden und
die soziale Auslese, eine spezifische ,,Qualitit” des deut-
schen Bildungssystems, in den Vorschulbereich verlagert
wird. Die Gefahr besteht, dass die kreative Lust und der
Eigensinn von Kindern durch zielorientiertes Lernen blo-
ckiert werden.

Sicherlich auch in Folge dieser Defizite sind eini-
ge Angebote im Internet entstanden, welche die um die
Zukunft ihrer Kinder besorgten und beunruhigten Eltern
dazu motivieren, diese Defizite der Vorschulerziehung mit
Hilfe kommerzieller Angebote wieder auszugleichen. Lern-
spiele fiir Kinder ab dem Alter
von drei Jahren bietet z.B. das
zur Habo-Firmenfamilie geho-

rende Jako-o (www.jako-o.de.
Auch der Ravensburger Verlag
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Lernsoftware die Lernfahigkeit
inderVorschulzeitfordern (www.

ravensburger.de/leser/ler-

nen/vorschule/index.html).
Weiterreichende kommerzielle
Angebote gibt es fiir Kinder ab der Grundschule. Beispiel-
haft sei hier auf Scolaris verwiesen (www.scolaris.de/
landing/scolaris 1+2.html). Im Toggo-Club (www.toggo-

cleverclub.de), dem Angebot von SUPERRTL, geht es um
eine frithe Kundenbindung Die Eltern werden schon auf
der Titelseite darauf aufmerksam gemacht, dass Toggo eine
Investition in die Zukunft ihres Kindes ist. Es ist zu begrii-
Ben, dass mit dem Internetangebot von KIKANINCHEN
zunehmend auch nichtkommerzielle Angebote fir diese
Zielgruppe im Internet zu finden sind.

VIREALES LERNEN

In vielféltiger Weise wird Kindern in handlungsorientier-
ten medienpddagogischen Projekten auf unterschiedlichen
Ebenen die Moglichkeit gegeben, sich den selbstverstind-
lichen Umgang mit dem Medium Internet anzueignen.
Wesentlich ist es dabei, Riume zu 6ffnen fiir die eigenen
Interessen, Bediirfnisse und Selbstentwiirfe. Einzigartig ist
das Projekt Kinderspuren im Internet vom SIN-Studio im
Netz e V. in Miinchen. 105 Kindern im Alter ab fiinf Jahren
wird die Moglichkeit geboten, iiber mehr als ein Jahrzehnt
ihren eigenen virtuellen Raum zu gestalten (www.xtrakt.
de/kreativl.htm).
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Eine besondere Herausforderung fiir Kinder ist es, sich zwischen den
realen und medialen Umwelten zu bewegen. Daher finde ich besonders
die Projektdesigns wichtig, die vireales Lernen ermdglichen, die durch
die Konfrontation von Realitit mit Virtualitit entsteht. Beim Konzept Vir-
tuelle Kinderstadtteilpline ist es das Ziel, Stadtteilpline von Kindern
fur Kinder zu erstellen. Kinder setzen sich mit ihrem konkreten Leben-
sumfeld auseinander und lernen dabei ihren Stadtteil besser kennen (z.B.

). Die Spiellandschaft Stadt
in Munchen erkannte schon frith die Notwendigkeit, auch Kindern den
Computer und das Internet zu erschlieBen. Im Circus Megabyte, der als
Teil eines Ferienprogramms jahrlich stattfindet (

), gibt es sowohl eine Werkstatt mit Bastel- und Gestal-
tungsmaterial, als auch ein Fotostudio sowie einen Computerbereich, in
dem die Kinder multimediale Erfahrungen sammeln konnen. Der Zirkus
wird somit zum Raum virealen Lernens, in dem sich die Auseinanderset-
zung mit der konkreten Realitit mit virtuellem Lernen verschrinkt und
somit eine neue Dimension der Aneignung von Wirklichkeit erschlief3t.
Wihrend die Kinder im Zirkuspark Gelegenheit haben, sich mit der klas-
sischen Zirkusatmosphdre vertraut zu machen, haben sie im Circus Mega-
byte die Gelegenheit, im Internet tiber ihre Erfahrungen zu berichten. Ihre
Erlebnisse verdichten sie in Reportagen, Toncollagen, Fotogeschichten
und kleinen Trickfilmen. Im virtuellen Zirkus kann Unmogliches spielend
verwirklicht werden. Kinder sollen nicht nur spannende Angebote und
interessante Informationen im Netz vorfinden, deshalb wird der Circus
Megabyte flankiert von spielpadagogischen Aktionen im Internet (

).
SPIELEND LERNEN

Das Interessante am Medium Internet ist, dass das Lernen durch Spiel
angeeignet wird. Die explorative, spielerisch-simulative Aneignungsform
erlaubt eine Vielzahl von Titigkeiten, wie dies mit der Beschreibung der
Projekte bereits verdeutlicht wurde. Im effizienten, spielerischen Als-Ob
verfligen wir tiber Potenziale der Weltaneignung, die anders — eben ganz-
heitlich, spielerisch, assoziativ, aber ebenso kompetent —die Welt erschlie-
Ben. Dies entspricht dem Modus des kindlichen Denkens. Kinder eignen
sich ihre Umwelt spielerisch an. Kognitive, soziale, kommunikative und
emotionale Fihigkeiten erproben Kinder zundchst im Spiel, bevor sie in
das Handlungsgefiige als Teil ihrer Personlichkeit integriert werden.

Spielen fithrt zur Herausbildung von kognitiven Skripten, die es ihnen
ermoglichen, in realen und virtuellen Lebenswelten angemessen zu inter-
agieren. In Anbetracht der Bedeutung der elektronischen Medien und der
Notwendigkeit der schnellen Anpassung an sich veraindernde Bedingungen
scheint es so, als ob Personen, die ihre spielerischen Skripte bewahren, in
unserer alphanumerisch- audiovisuellen Kultur begiinstigt sind.
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KINDERMEDIENSEITEN

www.audiyou.de: Online-Audiothek mit kostenfreien Gerduschen,
Atmos und Musiksticken fir die nichtgewerbliche Nutzung; Plattform fir
die Veroffentlichung fertiger Produktionen sowie Horspiel-Karaoke.

www.clipklapp.de: Videoportal, auf dem
Kinder zwischen acht und zwolf Jahren
ihre Filme hochladen kénnen.

www.internet-abc.de: Infos, Tipps und
Tricks rund um das Internet - ob fir
Anfanger oder Fortgeschrittene.

www.kamerakinder.de: Fotoportal fur Kinder von sechs bis zwalf
Jahren: Fotos hochladen und bewerten, Aktionen, Tipps und Spiele zur
Fotografie.

www.kinderfilmwelt.de: Das multimediale Filmportal fir Kinder bietet
Orientierung in der Vielfalt des Filmangebots.

www.klick-tipps.net: Wochentlicher Besprechungsdienst fur empfeh-
lenswerte Kinderseiten im Internet. Medienpadagogen recherchieren die
Seiten, eine Kinderredaktion bewertet.

www.knipsclub.de: Die erste Fotocommunity fur Kinder und zugleich
ein Online-Raum fir medienp&adagogische Projekte.

www.spinxx.de: Eine Plattform fur Kinder und Jugendliche zur aktiven
Auseinandersetzung mit aktuellen Medienproduktionen.

www.trickino.de: Eine umfangreiche Plattform mit Wissenswertem
rund um den Trickfilm.
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EDITORIAL

,,Ich bin bereit! Ich bin bereit!”, Spongebobs frohliches Lied kennt jedes Kind. Wahrend
Nachwuchs und Marketingmanager angesichts populdrer Fernsehstars wie dem schrag-
anarchischen Schwammkopf noch immer gleichermaBen in Verziickung geraten, fragen
sich viele Eltern und Pidagogen entsetzt, ob solche Vorbilder fiir die kindliche Entwicklung
taugen. Doch das Fernsehen mit seinen Kinderhelden hat in der Gunst der Kinder lingst
Konkurrenz bekommen. Mobile Gerite sind ebenfalls bereit — und zwar jederzeit: Kon-
solen, aber auch iPads, Tablets oder Smartphones sind die neuen Verheiungsmaschinen
in der weiten Welt medialer Verlockungen. Schon Kleinkinder lieben den Touchscreen,
so beginnt Mediennutzung heute immer frither; die Medienwelt wird immer komple-
xer, kommerzieller, individueller, interaktiver, diskreter. In rasanten Zeiten stetig neuer
Medienentwicklungen gilt es, den Uberblick zu behalten und die grundsitzlich positive
Haltung nicht zu verlieren, dass das Aufwachsen in der heutigen Medienwelt dennoch
gelingen kann.

Sind Sie bereit, sich auf eine Medienerziehung einzulassen, die aktuelle Entwick-
lungen chancenorientiert im Blick halt, aber auch Risiken erkennt und ihnen Rechnung
tragt? Oder gehoren Sie zu den Medienskeptikern, fir die ,, Natiirlichkeit™ per se das bes-
sere Erziehungsgebot ist? Kinder jedenfalls nutzen Medien heute sehr vielfaltig: Sie sind
Reibungsflichen fiir die Entwicklung ihrer — auch geschlechtlichen —Identitdt, sie dienen
der Kommunikation, dem personlichen Ausdruck und sind Quellen formellen und infor-
mellen Lernens. Die Welt ist fiir viele Kinder héchst kompliziert geworden: Die Anforde-
rungen in der Schule steigen beispielsweise, und der ,,sichere” Sozialraum Familie erfahrt
seine Wandlungen durch neue Familienkonstellationen oder die Berufstitigkeit beider
Elternteile. Games, Serien oder Apps haben deshalb fiir Kinder eine entlastende Funkti-
on —Anschalten zum Abschalten, wie fiir uns Erwachsenen tibrigens auch. Aber Medien
kénnen auch Orte der Erkenntnis sein, an denen Kinder vielfaltige Erfahrungen machen.
Sie bieten enorme Bildungschancen, machen Inhalte anschaulicher, abwechslungsreicher,
interaktiver. Und sie kdnnen das Miteinander beférdern jenseits virtueller Chats: Beim
gemeinsamen Gaming, ,,Fachsimpeln® tiber die Lieblingsserie oder bei einer GPS-Tour
entdecken Sie neue Seiten bei den Kinder und bei sich selbst.

Kinder miissen heute mit Medien leben lernen — dies gelingt ihnen besser, wenn sie in
Eltern und Pddagogen kompetente Ansprechpartner finden, die problematische Inhalte mit
ihnen bearbeiten und sie dabei unterstiitzen, Selektionsvermdégen und eine kritisch-krea-
tive Kompetenz im Umgang mit den Medien zu entwickeln. Bei aller Medienbegeisterung
gilt es jedoch vor allem auch, Grenzen zu setzen. Natiirlich tut ein UbermaB an nicht kind-
gerechten Filmen, Websites oder Spielen Kindern nicht gut! Das richtig Einschalten ist heu-
te eine Basisqualifikation, aber in unserer schnelllebigen, hektischen Medienwelt gewinnt
eine weitere Fihigkeit immer mehr an Bedeutung: einfach mal abschalten zu kénnen.

Sabine Sonnenschein
Redaktion



