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Beteiligung von
Abwesenden
an Kommunikation

Moglichkelt des Betelligung von Maschinen
kritischen Vergleichs an Kommunikation



Innovationen

produzieren
Uberschissigen Sinn

,Gesellschaftliche Strukturen mussen entwickelt werden,
IN denen die Uberschissige Sinnproduktion aufgefangen,
verarbeitet und normalisiert werden kann” (Baecker 2007, 81)
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Digitale Bildung als die Befahigung in einer digital
gepragten Welt souveran und sozial
verantwortlich handeln zu konnen und In Wirde
ZU leben.



Veranderung schulischer Lernwelten




Warum digitale Medien in der Grundschule?

o

- Veranderungen In den Lebenswelten von
Grundschulkindern durch digitale Medien

- Digitale Kompetenzen als Voraussetzung mit einer

veranderten Medienwelt souveran umgehen
ZU konnen

- Nutzung der padagogischen Potenziale
digitaler Medien




Digitale Medien im Leben von
Grundschulkindern



Themeninteressen 2016

Freunde/Freundschaft
Schule
Sport

Handy/Sme

Musik
Internet/Computer/Laptop
Computer-/Konsolen-/Onlinespiele

Spielsachen

Tiere msehr interessiert

Kino/Filme
Kleidung/Mode

Film-/Fernsehstars

Hinteressiert

Umwelt/Natur
Bucher/Lesen
Technik
Fremde Lander

Aktuelles, was gerade in der Welt passiert
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Quelle: KIM-Studie 2016, Angaben in Prozent
Basis: alle Kinder,n=1.229




Geratebesitz der Kinder 2016

- Angaben der Haupterzieher-

Handy/Smartphone _4953
CD-Player -t

42

Spielkonsole netto 50

Tragbare Spielkonsole — 31

Smartphone 30

Radio NS 25

Feste Spielkonsole 28

Kassettenrekorder I 23 mMadchen

| Jungen
Computer/Laptop Bt} g

Internetzugang 19
Kindercomputer I 14

Laptop 14
Videorecorder/DVD-Player/Festplattenrecorder I 12
Digitalkamera I 10

Computer 9

Tablet-pc MM 6
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Quelle: KIM-Studie 2016, Angabenin Prozent, "Nennungenab & %
Basis: alle Haupterzieher,n=1.229



Freizeitaktivitaten 2016 (Teil 1)

Fernsehen*

Freunde treffen

Hausaufgaben/Lernen

Drinnen spielen

Draufen spielen

Familie/Eltern

Musik horen

Sport treiben

Computer-/Konsolen-/Onlinespiele

Handy/Smartphone nutzen

¥ jeden/fast jeden Tag
Computer nutzen (offline)

Hein-/mehrmals pro Woche

Internet nutzen*®

Radio horen*

\
5 30 75 100

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

Malen/Zeichnen/Basteln
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Orte Computernutzung 2016

- nutze an diesen Orten den Computer-

Zuhause
100
100
In der Schule i i W6-7 Jahre
41 | | H8-9 Jahre
56 10-11 Jahre
12-13 Jahre
Bei Freunden | |
57
67
i '] rl r;
0 25 50 75 100

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



Verabredungen mit Freunden 2016
- Wenn du dich mit deinen Freundenverabreden willst, wie machstdu das meistens?”-

Ich gehe einfach vorbel

1 |
Schreibe eine Textnachricht, z.B. 12 i
uber WhatsApp 27
20
Rufe auf dem Festnetz an 19
g W6-7 Jahre
2 i H8-9 Jahre
Rufe auf dem Handy an d 17 | | | 10-11 Jahre
| | 12-13 Jahre
19
Wir treffen uns immer an einem | | |
festen Ort | | | |
Schicke eine Sprachnachricht, |
z.B. iber WhatsApp 2 | | |
4 | | | |
I | I I
0 25 50 75 100

Quelle: KIM-Studie 2016, Angaben in Prozent
Basis: alle Kinder,n=1.223



Suchen im Internet 2016
- mindestens einmal pro Woche -

Infos fur Hausaufgaben/Schule 56

63

49

Spieleseiten/Internet-Spiele 50

Infos uber Prominente

- 91

Nachrichten/Meldungen

W6-7 Jahre |

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

Sachen, die ich kaufen will

Freizeitangebote in der Umgebung

35

Anleitungen zum Basteln/Kochen

Infos uber Haustiere
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Hilfe bei Problemen/Beratung
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Quelle: KIM-Studie 2016, Angaben in Prozent
Basis: Internetnutzer, n=805



Computernutzung zuhause fur die Schule — Tatigkeiten 2016

- mind. einmal pro Woche -

Etwas im Internet nachlesen/
suchen

Texte/Worter schreiben 66

Ein Lernprogramm nutzen

Mailen/Nachrichten verschicken

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

Rechnen/Berechnungen
durchfuhren

Ein Bild gestalten/bearbeiten

Eine Prasentation erstellen

74

0 25 S0 75
Quelle: KIM-5Studie 2016, Angaben in Prozent

Basis: Schulkinder, die zuhause den PC nutzen,n=856

100



Digitale Kompetenzen



Strategie der Kultusministerkonferenz
,Bildung in der digitalen Welt" (2016)

Sechs Kompetenzbereiche

EME
- Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren Bildung in der digitalen Welt

- Kommunizieren und Kooperieren

. Produzieren und Prasentieren

. Schitzen und sicher agieren

- Problemldosen und Handeln

- Analysieren und Reflektieren



Tablets In Schulen

zunehmend welt verbreitet
vielfaltig eingesetzt
erweltern Lernmaoglichkeiten

vereinfachen digitales
Arbeiten und Lernen




Was wissen wir tiber den Einsatz digitaler Medien
IN Schule und Unterricht?

Ausreichende und funktionierende mediale Infrastruktur

Impulse flr innovativen Unterricht und veranderte Lernkultur

Haufigere und intensivere Gruppenarbeit

Motivation und Fortbildung der Lehrkrafte als Grundlage fur produktiven Medieneinsatz
Schiuler*innen sind motivierter und engagierter

mehr Moglichkeiten zum selbstgesteuerten Lernen

vermehrte Kommunikation zwischen allen Akteuren (auch mit Eltern)

direkte Leistungssteigerung nicht erwartbar Tablets in Schule

und Unterricht
Ablenkung als Anfangsproblem '



Qualitat der Gerate

Erfahrung mit
digitalen Medien

technischer Support

Professions-
entwicklung

Tablet
Einsatz

nachhalti

ge
Tabletnut
zung

Padagogische Potenziale

Padagogische
Erwartungen/ Visionen

Padagogische
Unterstutzung

Beteilligung der
Lernenden

Clark & Svanaes 2014



Potenziale digitaler Medien



Innovative Unterrichtskonzepte

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

. Apps zum Visualisieren (GeoGebra, MindMaps)

. Apps zum Selbstlernen (Conjugation, Flipcards)

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

- Sonderfunktionen von Tablets nutzen (GPS,
Bewegungssensoren)



Beispiele fur Grundschule




Deutsch

Produktion von HoOrspielen auf der Grundlage von Geschichten

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



Sachkunde

Little Bits Sachtrickfilm
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Maker Education




Gestaltung von padagogischen Raumen
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Herausforderung Digitale Bildung

Neue Lern-/Arbeitskultur

Neue Organisationsstrukturen



Veranderung von Lernkultur

. Konstruktivistische Lernumgebungen

. Konnektivismus
. fallbasiertes Lernen

. Projektorientiertes Lernen




Problemorientiertes Lernen

. Authentische Probleme

.+ Bezug zur Lebenswirklichkelt
. Komplexitat von Aufgaben

. Kollaboratives Arbeiten

. Entwicklung von metakognitiven
Fahigkeiten

. Reflexion und Transformation



Implementationsprozess

Vision entwickeln/
SWOT-Analyse

Ziele klaren/ durchfih Kommunikation
Begrunden Hremunren Fortbildung .
Implementieren

|
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Wo stehen wir momentan??

Was sind unsere Starken?
Worauf sind wir stolz?

Was lauft gut?

Was sind unsere Ziele?

Welche Verbesserungen wollen wir?
Was sollte besser laufen?

Was sind unsere Zukunftschancen?

Was fehlt uns?

Wo haben wir Nachholbedarf?
Welche Kompetenzen bendtigen wir?

Wo gibt es bei der Umsetzung
Probleme?

Welche Schwierigkeiten kdnnen auf
uns zukommen?

Wo sind kritische Faktoren?

Womit mussen wir rechnen?

Wie gehen wir mit Problemen um?




Medienentwicklungsplan

Finanzierung
Fortbildung

Padagogisches
Konzept

Organisatorisches  Technologisches
Konzept Konzept

< Geratetyp, Wartung

Ziele, Methoden




Medienintegration

Interessierte Schiler
Lehrpersonen ausstatten,
ausstatten und Potenziale
fortbilden aufzeigen

Ausweitung
, auf weltere

Lehrpersonen




Schulentwicklung als Change Management
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Kommunikationspromoter

lnnovationsstruktur



Visible Learning
&
Invisible Technology




If we teach today’s students as we taught

yesterday’s, we rob them of tomorrow.”

John Dewey



Besten Dank fur lhre Aufmerksamkeit!

www.aufenanger.de | aufenang@uni-mainz.de | @aufenanger
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