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Was kennzeichnet die Digitalisierung?

Stalder: Kultur der Digitalitat

® Technologisierung der Kultur

® 3 Formen der Digitalitat:
- Referentialitat: Vernetzte Informationen
- Gemeinschaftlichkeit: Vernetzte Kommunikation
und soziale Beziehungen
- Algorithmizitat: allgegenwartige Algorithmen

Die ,nachste’ Gesellschaft

Schrift Buchdruck Computer

Beteiligung von
Abwesenden
an Kommunikation

Maoglichkeit des Beteiligung von Maschinen
kritischen Vergleichs an Kommunikation




Innovationen

produzieren
Uberschussigen Sinn

»Gesellschaftliche Strukturen missen entwickelt werden,
in denen die Uberschissige Sinnproduktion aufgefangen,
verarbeitet und normalisiert werden kann“ (Baecker 2007, 81)

Digitale Bildung als die Befahigung in einer
digital gepragten Welt souveran und sozial
verantwortlich handeln zu kénnen und in Wurde

- _ '
Jack Ma sagt: v j

Unsere Kin&e
konnten Kampf | zu leben.
gegen Maschinen
veflieren

3 ' D Quelle: ARD Mediathek




Bl Id U N g S pO| |t| SC he AS pekte Strategie der Kultusministerkonferenz

,Bildung in der digitalen Welt" (2016)

® Digitale Bildung/Bildung 4.0 Sechs Kompetenzbereiche " e

o KMK-Strategiepapier ,Bildung in der digitalen Welt* « Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren ?j“dj}{“‘si““ df'disitale" Welt
e Umsetzung in der Lehrer*innenbildung * Kommunizieren und Kooperieren

e Informatische Kompetenzen * Produzieren und Prasentieren

e Digitalpakt » Schutzen und sicher agieren

° * Problemlésen und Handeln

Qualitétsinitiative Lehrerbildung
* Analysieren und Reflektieren

Kontroverse Einstellung Warum digitale Medien in der Kindheit?

Uneinigkeit, ob Kleinkinder den Umgang
mit digitalen Technologien lernen sollen . )
Beurteilung der Aussage: ,In der Zukunft sollten bereits * Ver&nderungen in den Lebenswelten von

Kleinkinder wie selbstverstandlich den Umgang mit Kindern und Jugendlichen durch digitale Medien
digitalen Technologien lernen:*
» Digitale Kompetenzen als Voraussetzung mit einer
veranderten Medienwelt souverdn umgehen
zu koénnen

Keine Angabe

* Nutzung der padagogischen Potenziale
digitaler Medien

Stimme nicht zu Stimme zu

Quelle: ZukunftsMonitor Il
Lehren, Lernen und Leben in der digitalen Welt" (2016)




Digitale Bildung in der frihen Kindheit

Medienbildung in KiTas:

* Aufgreifen der veranderten Medienwelten von Kindern in ihrer
familialen Umwelt

« Forderung von Medienkompetenz im Umgang mit Medien
« Nutzung von Medien fur kreative Zwecke

« Erweiterung der Erfahrungs- und Lernrdaume von Kindern durch
Medien

Fragen zu digitaler Medien in der fruhen Kindheit

« Koénnen Kinder mit digitalen Medien lernen?

* Gibt es negative Effekte auf ihre Persénlichkeit?

* Unter welchen Bedingungen treten die jeweiligen Effekte auf?
* Ab welchem Alter sollen Kinder digitale Medien nutzen durfen?

* |st der Einsatz digitaler Medien in Kindertageseinrichtungen
sinnvoll?

Kabali u.a. (2016): Exposure and Use of Mobile Media
Devices by Young Children

* Befragung von 348 Muttern mit Kindern zwischen 0 und 4 Jahren

» Stichprobe: Uberwiegend Minderheiten und mit niedrigem
Einkommen

Medienbesitz (USA)
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N Utz U n g Sze ite n Hauptent;rtainment: Netflix

Hauptentertainment: YouTube
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Minuten taglich
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7 Videospiele I Apps ' Videos mobil ansehen [ fernsehen

Friher Zugang zu digitale Medien
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Reprasentative Befragung von 720 Muttern mit Kindern

zwischen 0 und 5 Jahren (Aufenanger 2014)

Bildschirmmedien sind
schadlich fur mein Kind
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Veranderte Mediennutzung

,How do you most often watch TV shows?*; Kinder 8-15 Jahre; USA
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DIVSI-U9-Studie
1.832 Eltern; 1.029 Kinder, 6-8 Jahre

DIVSI Internet-Milieus: Eltern U9

Grundorientierung p

esthalte Bewahren | Hab

2 aben & Ganelen Sein & Vecandern | Mache: [
Traditicn Modernisierung/individualisierung

Neuorientierung

Verunsicherung

Oberforderung
Exklusion

Verantwortungsbewusstsein Multioptionalitat,
rpss vernetzt-entgrenzt

©SINUS 015

- Digital Souverénen (26%): . —_—

hohe Affinité igitalen Medien; digitale Medien selbstverstandiictrim-Familienalltag
izienzorientierte Performer (19%): b
Leistungsorientierung,Fortschrittsglaube und Flexibilitat stehen im Zentrum ihrer
Wertewelt. Sie sind sehr versierte und aktive Internetnutzer und sehen digitale Medien
als Alltagserleichterung sowohl im beruflichen als auch im privaten Kontext.
* Unbekiimmerte Hedonisten (18%):

ktiver und mit Blick auf ihre Kinder lockerer Umgang mit digitalen Medien und d
e

—
Interw
* Postmaterielle Skepti 3%y

kritische Einstellung gegenuber der Konsum- und Mediengesellschaft
» Verantwortungsbedachte Etablierte (9%):
pragmatischer, aber zurtckhaltender Zugang zu digitalen Medien
* Ordnungsfordernde Internet-Laien (9%):
privat als i i G it-digi Medien
ernetferne Verunsicherte (6%): B

kaum Verstandnis fur die Existenz digitaler Technologien. Internet wird haufig als
bedrohlich empfunden

Wissenschaftliche Auseinandersetzung

» Kaum neurowissenschaftliche Studien zum Thema, nur
Verallgemeinerungen von anderen Studien

* Entwicklungspsychologie-Studien mit Schwerpunkt auf
Effekte des Fernsehens: extensives Fernsehen fuhrt zu
Dickleibigkeit, Schlafstérungen und verminderte
kognitive, soziale und emotionale Entwicklung

* (Medien-)Padagogische Studien zum Potenzial von
Tablets und Apps fehlen

BLIKK-Studie von deutschen Kinderéarzten

Kinderarzte haben in Deutschland rund 5500 Kinder und Jugendliche untersucht und sie und ihre Eltern zu
ihrem Umgang mit digitalen Medien befragt. Die Arzte berichten jetzt unter anderem Folgendes:

® Nutzt die Mutter, wahrend sie ihren S&ugling betreut, parallel digitale Medien, hat das Kind eher Futter- und
Einschlafstérungen.

® 70 Prozent der Kinder im Kita-Alter nutzen das Smartphone ihrer Eltern mehr als eine halbe Stunde téaglich.

® Kinder unter sechs Jahren, die intensiv digitale Medien nutzen, haben haufiger Stérungen bei der
Sprachentwicklung, sind eher hyperaktiv oder kdnnen sich schlechter konzentrieren.

e Kinder und Jugendliche im Alter von 8 bis 13 Jahren, die taglich mehr als eine Stunde digitale Medien
nutzen, leiden haufiger unter Konzentrationsschwache oder sind hyperaktiv. Sie konsumieren mehr ste
Getranke und SuBigkeiten und haben eher Ubergewicht.

e Sowohl jungere als auch éltere Kinder mit hohem Medienkonsum sind eher unruhig und schnell ablenkbar.




Neurowissenschaften und digitale Medien

e  digitale Medien stellen Anforderungen an das Gehirn, wie sie auch bei anderen
Aufgaben des Lebens Ublich sind“ (23)

e Die Anforderungen, die bei einem Action-Computerspiel an das Gehirn gestellt
werden, sind die dieselben Anforderungen, wie wenn man ein besonders
kompliziertes Spiel machen wirde" (23)

e Es kommt letztlich nicht darauf an, ob eine Information Uber digitale Medien oder

Uber andere medien vermittelt wird, sondern es kommt vor alle darauf an, welcher
Inhalt vermittelt wird" (23)

Medajan 2016

Mogliche positive Effekte

» Erweiterung der kreativen Spielrdume von Kindern

* eigenstandiges Spielen mit interaktiven Anwendungen starkt
Selbstbewusstsein

» Foérderung sprachlicher Entwicklung

* Interaktive digitale Bucher ermoglichen starke Aktivitat von
Kindern

Problembereiche

Reale Erfahrung versus mediale Erfahrung

* Touchscreen-Technologie versus Dinge begreifen

Qualitat der Inhalte

Digitale Medien als ,Zeitdiebe’

Padagogische Einbettung der Mediennutzung

Turm von Hanoi-Studie (Huber u.a. 2016)

Forschungsdesign:
50 Kinder im Alter von 4- 6 Jahren (2 5.1)

Aufgabe:
Turm von Hanoi-Problem l6sen =

EE'rgebnis:

2D-Transfer-Gruppe macht im
4. Durchgang weniger Fehler und
bendtigt weniger Zeit als 3D-Gruppe

3D-Gruppe  2D-Transfer-Gruppe

1. Durchgang é

2. Durchgang

£
3. Durchgang é
£

4. Durchgang




Empfehlungen der amerikanischen Kinderéarzte (AAP; 2016)

» Kinder unter 2 Jahren: keine Bildschirmmedien;
Ausnahme: Video-Chat mit Familie + Tabletnutzung

* Nutzungszeiten digitaler Medien flr 2-5-Jéhrige: max. tagliche 1 Stunde
* nur Qualitdtsangebote wahlen
* gemeinsame Mediennutzung

« digitale Medien kreativ und sozial nutzen

» Schlaf, Bewegung, Spiel, Vorlesen und soziale Interaktionen nicht vernachlassigen

* Keine Bildschirmmedien wahrend des Essens und 1 Stunde vor Bettgehzeit

Few things require more
hands-on attention than a
young child. And there’s little
that's more distracting than the
constant bleeping of our cells
phones. When these two things
compete for our attention, the
obering. In a new

Psychiatry, scientists show that
distracted parental attention
may sometimes have
detrimental effects on babies’
development, especially their
ability to process pleasure.

i Cell-Phone Distracted Parenting Can

Mediale Berichterstattung |

Long-Term Consequences: Study

ReZE>dETED

Dr. Tallie Baram, professor of
pediatrics

olleagues used a rat model to
study how good but disrupted
attention from mothers can
affect their newborns. Baram
placed some mothers and
their pups in modified cages
that did not have sufficient
material for nesting or
dding. This was enough to
ct the mothers into
running d lookil
better surroundings and end up
giving their babies interrupted
and unreliable attention.

Implementation digitaler Medien




TPACK-Modell

Technology - Pedagogy - Content - Knowledge

Technologisches
Inhaltswissen

/ Technologisch-

padagogisches
Inhaltswissen

Padagogisches
Inhaltswissen

Padagogisch- /
technologische/ /

Wissen

Abwagung Technologie

* Was soll pddagogisch-didaktisch mit digitalen Medien gemacht
werden?

« Welche Mdéglichkeiten bieten die digitalen Medien?
* Welche Erfahrungen liegen mit den Geraten vor?

* Welche digitalen Medien lassen sich gut in vorhandene Netzwerke
und Strukturen integrieren?

Schulentwicklung als Change Management

ONO OV ~OWWN —

. Dringlichkeit aufzeigen

. Fuhrungskoalition aufbauen

. Vision und Strategie entwickeln

. Die Vision kommunizieren

. Hindernisse aus dem Weg raumen

. Kurzfristige Erfolge sichtbar machen

. Veradnderung weiter antreiben

. Verédnderungen in der Organisations-Kultur verankern

Implementationsprozess

Vision entwickeln/
Ziele klaren/
Begrunden

SWOT-Analyse
durchfihren Kommunikation

Fortbildun _
9 Implementieren

—




Qualitat der Gerite = — Péadagogische Potenziale
e Wo stehen wir momentan? e Was sind unsere Ziele? - =~ o~

e Was sind unsere Stirken? o Welche Verbesserungen wollen wir? Tablet Einsatz
Vig e Worauf sind wir stolz? e Was sollte besser laufen? Erfahrung mit Pidagogische

e  Was lduft gut? e Was sind unsere Zukunftschancen? digitalen Medien o= s T Erwartungen/ Visionen

Threats (Risiken) N
\
e Was fehlt uns? * Welche Schwierigkeiten kénnen auf . " :
: : Péadagogische

e Wo haben wir Nachholbedarf? uns zukommen? technischer Support IS Unterstiitzung

e Welche Kompetenzen bendtigen wir? e Wo sind kritische Faktoren? I

e Wo gibt es bei der Umsetzung e  Womit missen wir rechnen? o Tabletnutzung Beteiligung der

Probleme? e Wie gehen wir mit Problemen um? (el Tk — Lernenden
entwicklung e

Clark & Svanaes 2014

Medienentwicklungsplan Schule als lernende Institution

A. Curriculumentwicklung

: : ] %Gerétetyp, Wartung‘
Fortbildung Organisatorisches  Technologisches

Konzept Konzept B. Aus- und Fortbildung

C. Organisationsentwicklung

Padagogisches
Konzept

Ziele, Methoden D. Unterstltzer/Promoter




Innovationsstruktur
Machtpromoter \ / Fachpromoter
£ e
5 STS

Kommunikationspromoter

Veranderungen

L auftauen
einfrieren

P
verandern
—b o)

Was bringt die Zukunft?

Informelles Lernen
TED worth

i Wiy do we sieep? B Success: What realty The Mathematios of Love
& RS matters? "
T el

) e
2 The problem with “trickse-
- down techonemicy”
. -~

‘T‘hi‘nk your email's private?

2 ) A love poem for lonely prime
Think again st




Diversitat

Augmented/Virtual Reality

~Oculus Rift/
Google Cardboard

B \icroso ‘
Micro;oft in Education G Ugle

education

Besten Dank fur Ihre Aufmerksamkeit!




