Curriculum

Robotti,

wir haben ein Problem!

Medienkompetenzentwicklung in Vorschule und 1./2. Klasse

Medienkompetenz als Bildungsauftrag in Kita und Grundschule

Die Férderung von Medienkompetenz sollte vor der
Schule bereits beginnen und in der Grundschule fokus-
siert werden. Das darf keine Frage des Engagements von
einzelnen Lehrkréften sein, sondern es ist ein Auftrag an
das Bildungssystem.

Denn Kinder wachsen heute in einer Welt auf, in der di-
gitale Medien und Gerate sowie Kl-Systeme und Sprach-
assistenten zum Alltag gehoren — lange bevor sie lesen
oder schreiben kénnen. Der padagogische Auftrag zur
Medienkompetenzentwicklung ist langst in den Bildungs-
planen aller Bundeslander verankert. Die Kultusminister-
konferenz definiert Medienkompetenz als Fahigkeit, sich
mittels Medien zu informieren und kulturell und politisch
verantwortlich mitzuwirken. In Bayern ist Medienerzie-
hung als integrative Aufgabe aller Facher in der Grund-
schule verankert — mit verpflichtenden Inhalten zur Me-
dienbildung im Heimat- und Sachunterricht ab Klasse 1.
In Baden-Wurttemberg geht die Reform noch weiter:
Seit dem Schuljahr 2025/26 gibt es ein neues Pflichtfach
JInformatik und Medienbildung”, das Kl als wichtigen Be-
standteil einschlieBt und die bisherige Leitperspektive
Medienbildung ablést.

Erste Erfanrungen mit Medien als selbstverstandliche Be-
standteile der Lebenswelt sollen jedoch bereits im fruh-
kindlichen Bildungskontext ermoglicht werden. Das be-
deutet, dass Medienkompetenz auch zum beruflichen
Selbstverstandnis padagogischer Fachkrafte gehort.

Das Besondere ist jedoch, dass Kinder zwischen 4 und 7
Jahren sich in einer entwicklungspsychologisch sensi-
blen Phase befinden: Sie denken konkret-anschaulich,
stellen unermudlich Fragen und ordnen ihre Welt aktiv
ein. Gleichzeitig kédnnen sie noch nicht zwischen einem
Werkzeug und einem ,Wesen” unterscheiden — Sprach-
assistenten, die antworten und reagieren, fordern ihr
Weltbild heraus. Wer in dieser Phase keine Einordnung
bekommt, entwickelt keine Lucke — er fullt sie selbst:
mit Fantasie, mit unreflektierter Begeisterung, mit Unsi-
cherheit, manchmal mit Angst. Kinder und Jugendliche
wachsen zwar mit Informations- und Kommunikations-
technologien auf, dadurch ist aber nicht automatisch si-
chergestellt, dass sie auch durchschauen, wie die Tech-
nologie funktioniert, was mit den eigenen Daten passiert
oder welche Auswirkungen auf Kérper und Psyche das
eigene Nutzungsverhalten haben kann.

Sprachassistenten, Tablets und Kl-gestutzte Lernspie-
le sind in vielen Familien bereits Alltag. Kita und Schule
kodnnen den Rahmen bieten, diese Erfahrungen einzu-
ordnen, und niedrigschwellige Zugange wie Bilderbucher
zu digitalen Themen ermoglichen es hier, komplexe Zu-
sammenhange kindgerecht und ohne Vorkenntnisse zu
begleiten. Es entsteht ein Raum, um Fragen wie ,Versteht
,Alexa” mich wirklich?” oder ,K&nnen Roboter Freunde
sein?” ernst zu nehmen und altersangemessen darauf
einzugehen. So wird ein wichtiger Grundstein fur kritische
Medienkompetenz gelegt.

Quellen:

Bedeutung von Medienbildung: lehrplanplus.bayern.de/bildungs-und-erziehungsauftrag/grundschule/hsu

Medienbildung/Digitale Bildung: lehrplanplus.bayern.de/uebergreifende-ziele/grundschule/hsu

Inhalte Jahrgangsstufe 1-4: lehrplanplus.bayern.de/fachlehrplan/grundschule/1/hsu

Baden-Wurttemberg — Pflichtfach ,Informatik und Medienbildung: km.baden-wuerttemberg.de/.../informatik-und-medienbildung




Die Entwicklung von Medienkompetenz bei Kindern ist
eine gemeinsame Aufgabe von Eltern, padagogischen
Fachkraften und allen anderen Bezugspersonen, die Kin-
der auf ihnrem Weg begleiten. So entstand schnell die Idee,
dass wir neben unserem Buch mit der Geschichte und
dem Begleittext fur Bezugspersonen auch ein Curricu-
lum entwickeln wollten, dass die Medienkompetenzent-
wicklung in Kitas und Grundschulen schon bei jungeren
Kindern in den Fokus ruckt. Denn auch diese Kinder im
Vorschulalter und in der 1. oder 2. Klasse sind von der di-
gitalen Welt taglich umgeben und nutzen diese.

Der Start einer jeden Einheit des Curriculums ist ein Teil
der Geschichte im Buch. Anhand der Geschichte werden
jeweils die Themen einer Einheit vorgegeben und so im
Verlauf verschiedene Vor- und Nachteile, Funktionen,
Eigenschaften und Auswirkungen der digitalen Welt be-
sprochen. Lottis Erfahrungen und Gedanken sind dabei
besonders wichtige Ankerpunkte, an denen die Kinder mit
ihnren eigenen Erfahrungen anknupfen kénnen. Beson-
ders spannend wird es fur die Kinder, da sie im Laufe des
Curriculums einen eigenen Robotti bauen kédnnen und
dadurch Selbstwirksamkeit erleben sowie ein greifbares
und sichtbares Ergebnis ihrer Arbeit erhalten.

Robotti ist nicht nur eine Figur aus der Geschichte und
auch nicht lediglich ein Bastelprojekt. Er fungiert als
durchgangiges Lernmedium des Curriculums. Mit jeder
Unterrichtseinheit entwickelt sich Robotti weiter und er-
halt neue Bestandteile. Diese stehen symbolisch fur die
jeweils neu erworbenen Kompetenzen der Kinder. Da-
durch wird Lernen sichtbar, wiederholbar und emotional
bedeutsam. Gleichzeitig entsteht eine Identifikationsfigur,
die komplexe Inhalte kindgerecht zuganglich macht und
Gesprache uber digitale Medien erleichtert.

Am Ende des Curriculums haben die Kinder ein basales
Verstandnis fur die Unterscheidung zwischen digitaler
und analoger Welt erworben. Sie lernen Besonderheiten
digitaler Kommunikation kennen und setzen sich mit den
Auswirkungen von Digitalitat auf den Koérper auseinander.
Wichtig war es uns aulRerdem, erste Informationen zu den
Themen ,Kritisches Hinterfragen von Inhalten”, ,Energie-
verbrauch von digitalen Geraten” sowie ,Auswirkungen
von digitalen Aktivitaten wie Online-Bestellungen” zu ver-
mitteln. Es werden somit verschiedene Aspekte des Le-
bens mit der digitalen Welt aufgegriffen, die bereits fur
junge Kinder Teil ihrer Lebensrealitat sind.
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Hinweis zur Gestaltung eines Elternabends

Da ein gemeinsames Verstandnis von Eltern und pad-
agogischen Fachkraften bzw. Lehrkraften flr den Auf-
bau von Medienkompetenz von Kindern von groRer
Bedeutung ist, wird das Curriculum durch zahlreiche
Anregungen und ldeen fur einen Elternabend erganzt.
Dieser kann mithilfe von 10 verschiedenen Modulen
eigenstandig gestaltet und an die Bedurfnisse der El-
terngruppe sowie die personlichen Ziele angepasst
werden.

Die Materialien fur den Elternabend bieten fundier-
te und praxisnahe Informationen. Dadurch, dass das
Konzept modular aufgebaut ist, kbnnen Schwerpunk-
te auch je nach Elterngruppe und Alter der Kinder un-
terschiedlich gelegt werden. Auf Grundlage aktueller
Forschungsergebnisse zum Thema ,Kinder und digi-
tale Medien” werden Chancen und Herausforderun-
gen der Mediennutzung im Vor- und Grundschulalter
beleuchtet. Eltern erhalten konkrete Anregungen fur
einen verantwortungsvollen Umgang im Familienall-
tag, reflektieren ihre eigene Rolle als Vorbild und ler-
nen geeignete Unterstitzungs- und Beratungsange-
bote kennen. Es wird mit Vorurteilen aufgeraumt und
im Vordergrund soll ein wertschatzender Austausch
stehen, ohne Schuldzuweisungen und ohne erhobe-
nen Zeigefinger. Denn eine erfolgreiche Entwicklung
von Medienkompetenz gelingt am besten im Zusam-
menspiel von Eltern und Bildungseinrichtung.

Unser Wunsch ist es, dass maglichst viele Kinder be-
reits im Vorschul- und frihen Grundschulalter die
Chance erhalten, mit Lotti und Robotti die digitale
Welt zu erkunden. Dabei sollen viele Gesprache mit
Bezugspersonen entstehen, um die Kinder méglichst
gut auf die bevorstehende Zeit einer zunehmend
selbststandigen Nutzung digitaler Inhalte und Gerate
vorzubereiten.




Noch kurz vorab:

Vor dem 1. Termin mit den Kindern sollte der Eltern-
brief 1 an die Eltern verschickt bzw. ausgegeben wer-
den. Dieser beinhaltet auch die Materialliste, falls die-
se von den Kindern mitgebracht werden sollen.
Jedes Kind sollte wahrend des Curriculums eine eige-
ne Sammelmappe (z. B. Vorschulmappe oder Sach-
unterrichtshefter) fuhren. Darin werden Arbeitsblat-
ter, Zeichnungen und weitere Ergebnisse gesammelt.
Die Mappe dokumentiert den individuellen Lernpro-
zess und bietet zugleich eine wertvolle Grundlage
fur Gesprache mit Eltern Uber die Entwicklung des
Kindes.

Der Roboter entwickelt sich gemeinsam mit den Kin-
dern im Verlauf des Curriculums weiter. Jedes neu
hinzugeflgte Bauteil steht symbolisch fur einen neu
erworbenen Lerninhalt. Dadurch entsteht ein sicht-
barer Lernfortschritt, der Motivation, Selbstwirksam-
keit und Wiederholung miteinander verbindet.
Gerade Kinder im Vorschul- und frihen Grundschul-
alter profitieren von einem regelmaligen Wechsel
zwischen konzentrierten Lernphasen und Bewegung.
Kurze Aktivierungsphasen férdern Aufmerksamkeit,
Motivation und Lernbereitschaft. Die folgenden Be-
wegungsspiele konnen flexibel eingesetzt werden,
wenn die Gruppe neue Energie benétigt oder Uber-
gange gestaltet werden sollen.

Alle Arbeitsblatter sind fortlaufend nummeriert:
Arbeitsblatt 1 ,Fehlersuchbild”

(Termin 1, optional)

.Ausmalbild Robotti"

(Termin 2)

,Entspannungsreise”

(Termin 3, optional)

,Digitale Gerate bedienen”
(Termin 3)

.Malblatt Mein Gesicht”

(Termin 5, optional)

,So viel Strom brauchen wir!”
(Termin 6, optional)

.Robottis Regeln beim Bestellen”
(Termin 7, optional)

,Privat und offentlich”

(Termin 8, optional)

Arbeitsblatt 2

Arbeitsblatt 3

Arbeitsblatt 4

Arbeitsblatt 5

Arbeitsblatt 6

Arbeitsblatt 7

Arbeitsblatt 8

Arbeitsblatt 9 ,Quiz"
(Termin 9)
Arbeitsblatt 10 ,Robotti-Urkunde”
(Termin 9).

Erganzend gibt es Elternbrief 1 ,Materialien” (vor Ter-
min 1), Elternbrief 2 ,Erinnerungsaktion” (Termin 5)
und das Kuchenrezept fur das Abschlussfest.

Bewegungsspiele zum flexiblen Einsatz wahrend der Einheiten

Methode Inhalt Material

Musik (z. B. Gehen
wie ein Roboter von
Lichterkinder)

Bewegungsspiel | Roboter Tanz: Alle bewegen sich wie Roboter lustig zur Musik

Optional: Die Musik stoppt plétzlich und alle Roboter frieren ein

Bewegungsspiel | Roboter-Programmieren: Kinder gehen zu zweit zusammen und einer ist der
Programmierer, der dem Roboter sagt, was er tun soll. Der andere ist der Roboter,

der ausflhren muss, z. B. ,Hupfen”, ,Drehen”, ,Vorwarts", ,Stopp!”

Damit jeder mal Roboter sein kann, darf der Programmierer beispielsweise
nur drei Befehle geben.

Bewegungsspiel | Bewegungsspiel ,Robotti” (Abwandlung von Feuer — Wasser — Sturm)

Die Kinder bewegen sich frei durch den Raum. Der Erwachsene ruft nacheinander

verschiedene Begriffe. Zu jedem Begriff flhren die Kinder die passende Bewegung aus:

 ,Roboter”: Die Kinder bewegen sich wie Roboter und sprechen mit einer Roboterstimme.

« ,Handy": Die Kinder halten eine Hand ans Ohr und tun so, als wirden sie telefonieren.

« ,Laptop”: Die Kinder setzen sich hin und tun so, als wirden sie auf einer Tastatur tippen.

« ,Stromausfall”: Alle Kinder ,schalten sich aus’, legen sich auf den Boden und bleiben
regungslos liegen.

« ,Fernsehen”: Die Kinder setzen sich im Schneidersitz auf den Boden und tun so, als wirden
sie fernsehen.

« ,Foto": Die Kinder bleiben wie eingefroren in einer lustigen oder kreativen Fotopose stehen.

Die Unterrichtseinheiten sind fur einen Umfang von etwa
90 Minuten konzipiert. Je nach Alter, Gruppengrofe und

Gesprachsintensitat kdonnen einzelne Bausteine gekiirzt,
erweitert oder auf zwei Termine verteilt werden.
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Didaktische Analyse:

Bedeutung des Themas fiir die Kinder in der Gegenwart:
Digitale Medien sind bereits fester Bestandteil der Le-
benswelt vieler Kinder. Digitale Medien begegnen Kin-
dern bereits im Familienalltag. Sie erleben Smartphones,
Sprachassistenten, Videotelefonie, Streamingangebote
oder digitale Spielzeuge oft schon vor dem Schuleintritt.
Ziel des Curriculums ist es deshalb nicht, Kinder moglichst
fruh an digitale Medien heranzufuhren, sondern ihnen
Orientierung in einer bereits vorhandenen Lebenswelt zu
geben.

Zukunftsbezug: Kinder brauchen fUr das spatere Leben
schon fruh grundlegende Kenntnisse und Erfahrungen im
Umgang mit digitalen Medien.

Sachstruktur: digitale und analoge Welt und deren Ab-
grenzung, Besonderheiten digitaler Kommunikation, In-
ternet, Auswirkungen digitaler Medien auf Menschen und
Umwelt, Energieverbrauch digitaler Gerate, digitale Akti-
vitaten im Alltag, Erinnerungsspeicher.

Zuganglichkeit: Geschichte, Gruppengesprache, Reflek-
tionsfragen, Spiele, Basteln.

Sach-/Medienkompetenz:

Die Kinder:

¢ kennen den Begriff ,digitale Welt” und erkennen digita-
le Gerate als Teil inrer Lebenswelt.

¢ lernen eine basale Definition von dem Begriff Kommu-
nikation kennen. Zudem werden Wege und Besonder-
heiten digitaler Kommunikation hervorgehoben.

e grenzen die digitale von der analogen Welt ab. Sie re-
flektieren gemeinsam die Omniprasenz von Bildschir-
men im Alltag und lernen, dass man digitale Gerate
.bedient’, z. B. mit Tasten, Sprache, Bildschirmen.

¢ erhalten eine basale Definition davon, was das Inter-
netist und was es beinhaltet. AuRerdem wird erarbeitet,
dass Informationen aus dem Internet falsch sein kdn-
nen und kritisch gepruft werden sollten; und wie man
das tun kann.

e lernen, dass Mediennutzung Auswirkungen auf den
Korper und die Psyche hat. Sie lernen zudem grund-
legende Gefuhle zu unterscheiden und auf passende
Situationen zu Ubertragen.

¢ lernen basales Wissen zu Strom und Stromgewinnung
kennen. Die Kinder lernen zudem, dass die Nutzung
von Geraten und Inhalten aus der digitalen Welt immer
Energie bendtigt und damit Ressourcen verbraucht.
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¢ vertiefen das Wissen zum Thema Internet und lernen
die Nutzung des Internets besser kennen. Sie reflek-
tieren eigenes Nutzungsverhalten im Internet sowie
Vor- und Nachteile der Aktivitaten in der digitalen Welt
anhand des Beispiels ,Bestellen”.

¢ lernen, dass Informationen in Form von Fotos, Videos,
Texten gespeichert werden kédnnen und was das fur
Vor- und Nachteile hat. Die Kinder verstehen, welche
Risiken es gibt, wenn personliche Informationen im
Internet gespeichert werden.Internet gespeichert wer-
den.

¢ wiederholen das Wissen Uber die Bauteile von Robotti
und verfestigen damit technische Begriffe und damit
verbundene Funktionalitaten der digitalen Welt.

Sozial-/Selbstkompetenz:

Die Kinder:

¢ horen einander aufmerksam zu und bringen eigene Er-
fahrungen ein.

¢ Uben, vor anderen etwas vorzustellen und den anderen
bei ihrer Vorstellung zuzuhoéren.

e versetzen sich in unterschiedliche Situationen und Per-
spektiven.

¢ Uben Perspektivibernahme.

o reflektieren eigene Gefuhle und auliern diese

e aullern eigene Gedanken.

¢ sind im Miteinander kreativ tatig beim Basteln des
Robottis.
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