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Vorwort

.Die Informationstechnik wird eine Revolution in den
Klassenzimmern auslésen. Wir missen die Padagogik
fur das Informationszeitalter aber erst noch erfinden.” -
so auBerte sich 1999 der ehemalige deutsche Bundes-
prasident Roman Herzog. Seine indirekte Frage ist bis
heute nicht beantwortet. Was vielleicht manchen er-
staunen lasst: Gerade die Waldorfpadagogik kann zu
der von Herzog aufgeworfenen Frage einen Beitrag
leisten.

Waldorfpadagogik greift die aktuellen Zeitfragen auf
und setzt sie in einen altersgemafien Entwicklungs-
kontext, um den jungen Menschen die Fahigkeit mit-
zugeben, Antworten und Lésungen in ihrem Leben
selbststdndig zu finden, wenn sie diese brauchen. Es
kann in einer zeitgemdafBen Padagogik nicht darum ge-
hen, fertige Konzepte auf Fragen der Vergangenheit zu
liefern. Insbesondere in einer Zeit, in der sich in einer
nie da gewesenen Geschwindigkeit alle Lebensbereiche
verandern und von digital gesteuerten Maschinen und
Prozessen durchdrungen werden, wird jeder heute ge-
lehrte Umgang mit einer Maschine schon morgen un-
brauchbar sein. Es sollte daher das Ziel sein, Fahigkei-
ten zu erwerben und zu starken, die es ermdglichen,
sich das eigene Handwerkszeug zu erschliefen, wenn
es benoétigt wird. Dazu wird ein mdglichst tiefes Ver-
standnis angelegt, wie digitale Medien, Technik und
Ablaufe funktionieren.

Der hier vorgestellte Ansatz fiir eine entwicklungsge-
rechte Medienpadagogik fufit auf den Erkenntnissen
von 100 Jahren Waldorfpadagogik, wendet ihre Erkennt-
nisse in den neuen Fachgebieten an und entwickelt sie
permanent fort.

Diese Schrift gliedert sich in zwei Abschnitte: Der
erste Abschnitt beschreibt einen medienpddagogi-
schen Strang durch alle Altersstufen mit jeweils ge-
eigneten Inhalten, beginnend mit Fahigkeiten, deren
Erwerb notwendig ist, um in einem spateren Abschnitt
unterschiedliche Medien kennen und nutzen zu lernen.
Dabei steht nicht die moglichst umfassende und frithe
Nutzung von digitalen Endgerdten im Vordergrund,
sondern der Kompetenzerwerb vom Allgemeinen bis
hin zum Speziellen.

In einem zweiten Teil wird ein Blick auf die technische
Basis geworfen, mit Beurteilungen, die sich an den
ersten Teil angliedern. Als Erganzung zu dieser Bro-
schiire werden Listen mit konkreten Empfehlungen zur
Hardware gegeben werden, die per Download verfig-
bar sind.

Der Dank fiir die Erstellung dieser Schrift geht insbe-
sondere an die Mitarbeiter*innen des von Tessin-Lehr-
stuhls fiir Medienpdadagogik an der Freien Hochschule
in Stuttgart, die maBgeblich an der Ausarbeitung be-
teiligt waren.

Padagogen*innen, Eltern aber auch allen anderen Inte-
ressierten mochte der Bund der Freien Waldorfschulen
mit dieser Schrift Anregungen geben, sich intensiver
mit den Fragen rund um Medien und insbesondere
digitalen Medien zu befassen.

Thorsten Feles
Vorstand im Bund der Freien Waldorfschulen



Medienpddagogik an Waldorfschulen

Curriculum

1. Bildungsziel Medienmiindigkeit

Das Ziel der Waldorfpadagogik ist, dass Kinder am
Ende ihrer Schulzeit den Anforderungen des Lebens
gewachsen sind. Eine zeitgemafBe Pddagogik ist sich
dartuber klar, dass Kinder in einer technisch-medialen
Welt aufwachsen. Deshalb ist alle Erziehung in der Ge-
genwart Medienerziehung. Wenn junge Menschen die
Schule verlassen, sollen sie alle Medien sachgerecht
einsetzen koénnen; sie sollen verstehen, wie Medien
technisch aufgebaut sind und wie sie asthetisch und
gesellschaftlich wirken.

Mit dieser Zielsetzung steht die Waldorfpdadagogik in
vollem Einklang mit den Forderungen der Zeit. Der
entscheidende Unterschied zu anderen padagogischen
Auffassungen liegt in der Methodik, wie das Bildungs-
ziel ,Medienmiindigkeit” zu erreichen ist.

2, Entwicklungsorientierte Pddagogik

Die Medienerziehung der Waldorfpadagogik orientiert
sich an der Entwicklung des Kindes — und nicht am
Vorhandensein von Gerdten. Sie achtet darauf, dass es
Entwicklungszeiten gibt, in denen die intensive Nut-
zung von digitalen Medien aller Art die gesunde Ent-
wicklung behindert. In diesen Zeiten setzt sie keine
digitalen Gerate in Erziehung und Unterricht ein.

Die erste Entwicklungsaufgabe des Kindes ist die Aus-
bildung und Beherrschung des eigenen Korpers. In der
frihen Kindheit ist die wichtigste Aufgabe der Padago-
gik, das Kind anzuregen, seine Motorik, seine Sprach-
fahigkeit und seine kreative Fantasie zu entwickeln.
Dazu gehoéren insbesondere die Ausbildung der Sinne
und in der Folge die gesunde Gehirnbildung. Eine
entwicklungsorientierte Padagogik schlieft moglichst
alles, was die gesunde korperliche Entwicklung behin-
dert, aus. Deshalb halt Waldorfpadagogik den Einsatz
von IT-Technologie in den ersten Lebensjahren fir pa-
dagogisch destruktiv.

Waldorfpadagogik will damit keine ,Bewahrpadago-
gik" betreiben, sondern eine ,Ermoglichungspadago-
gik"; es soll das Kind durch eine anregende Umgebung
zu vielfdltigsten eigenen Aktivitaten angeregt werden.
Kinder wollen die Welt aktiv handelnd erkennen. Die

Waldorfpadagogik geht deshalb vor allem von prak-
tisch-kiinstlerischen Tatigkeiten aus, um Kinder an
Lerninhalte heranzufiihren.

3. Aspekte der Medienpadagogik aus waldorf-
padagogischer Sicht
Mit dem Schreiben und Lesen lernen in der ersten
Klasse beginnt bereits die Medienpadagogik. Das Kind
lernt, das Medium Schrift zu beherrschen, das auch
heute noch die Basis aller Medienkompetenz bildet.
Auch die beiden anderen Medienformen - Bild und Ton
— pragen seit Urzeiten menschliche Kultur. Daher ist es
sinnvoll, dass Kinder frih lernen, selbst Bilder zu ma-
len und selbst ein Musikinstrument zu spielen. Diese
eigene Befdahigung ist die Grundlage, um spater Medi-
enprodukte beurteilen zu kénnen.
Analoge Verfahren helfen Kindern, die Dinge im wah-
ren Sinne des Wortes zu begreifen.
Nachdem die Kinder die analogen Techniken kennen-
gelernt haben, ist die Basis geschaffen aus eigener Er-
fahrung beurteilen zu kénnen, wann und wie digitale
Techniken sinnvoll eingesetzt werden kénnen.

In den ersten Lebensjahren (bis etwa zum sechsten,
siebten Lebensjahr) sollen Kinder vor allem die
reale Welt handelnd erleben, im Ubergang zur
Schulzeit analoge Techniken begreifen und
beherrschen lernen, darauf aufbauend (ab dem
zwolften Lebensjahr) zuletzt digitale Technolo-
gien verstehen und handhaben konnen.

4. Direkte und indirekte Medienpadagogik
Medienpddagogik an Waldorfschulen umfasst direkte
und indirekte Medienpddagogik.

Die Aufgabe der indirekten Medienpadagogik ist es,
Kinder und Jugendliche anzuregen, all die Fahigkei-
ten zu iben, die sie im Informationszeitalter notwen-
dig brauchen, die sie aber im direkten Umgang mit



Medien nicht erwerben konnen. Die indirekte Me-
dienpidagogik stellt Ubungsfelder bereit, auf denen
Schiiler*innen konzentrierte Aufmerksamkeit ausbil-
den und tben kénnen. Vor allem sorgt sie dafur, dass
junge Menschen lernen, wie man sich Wissen erwirbt,
das heiBit, wie man aus den vielen einzelnen Informa-
tionsfetzen, die Medien liefern, ein sinnvolles Ganzes
schafft.

Die indirekte Medienpddagogik bildet die im
Zeitalter der digitalen Techniken vorausgesetzte
Selbstkompetenz aus.

In Zeiten des vielfach vorkommenden digitalen Cyber-
bullyings ist es notwendig, Kindern Erlebnisfelder zur
Verfiigung zu stellen, auf denen sie den respektvollen
und achtsamen Umgang mit anderen Menschen lernen
konnen.

Indirekte Medienpddagogik bildet die sozialen
Kompetenzen in der fiir das Zeitalter der Kom-
munikationsnetze notwendigen Weise aus.

Themen der direkten Medienpdadagogik sind: Wie re-
cherchiere ich geschickt im Internet? Wie stelle ich
mich in der Offentlichkeit dar? Wie verhalte ich mich
in sozialen Netzwerken? Wie gehe ich sinnvoll mit den
Moglichkeiten des Web 2.0 um? Welche Fehler und
Gefahren sollte ich vermeiden?

Direkte Medienpidagogik ermoglicht das Ver-
stiandnis, wie die verschiedenen Medien funktio-
nieren, auf den Menschen wirken und wie man
sinnvoll mit ihnen umgeht.

Aus der Tatsache, dass viele Kinder zu Hause bereits
frih mit digitalen Medien umgehen, folgt also kei-
neswegs die Notwendigkeit, dass die Schule diesen
Umgang nun verstarken miisse. Im Gegenteil: Gerade
wegen des vielfachen Umgangs der Kinder mit diesen
Gerdaten miussen Kindergarten und Schulen in erster
Linie darauf bedacht sein, ausgleichende und gesun-
dende Gegengewichte zu schaffen. Diese liegen darin,
dass mit den Kindern das verstarkt getan wird, was der
héausliche Umgang mit den Geraten nicht ermoglicht.
Der Philosoph Gernot Bohme formulierte diesen Ge-
danken einmal pragnant, indem er sagte, dass Pada-
gogik ,antizyklisch sein muss, also gerade das fordern
soll, was nicht im manifesten Trend der Entwicklung
liegt."!

Wo Waldorfpadagogik als Methode angewendet wird,
findet man daher weltweit vor dem 12. Lebensjahr kei-
ne Computer im Unterricht — sofern keine staatlichen
Vorgaben bestehen. Der sinnvolle selbststandige Um-
gang mit dem Computer setzt die Entfaltung eines ei-
genstdandigen Urteils voraus — das kénnen Kinder erst
rund um das 12. Lebensjahr. Erst dann wird die Be-
schaftigung mit dem Computer padagogisch sinnvoll
und notwendig.

Medienpadagogik gliedert sich also in eine indirekte
Medienpdadagogik, die den heranwachsenden Men-
schen zur individuellen Miindigkeit fiihrt, und eine
direkte Medienpddagogik, die den selbstkompetenten
Menschen befdahigt, mit der Medienwelt sinnvoll um-
zugehen. Erst beide Faktoren zusammengenommen
fihren zur Medienmiindigkeit.

Die Grundidee eines waldorfpadagogischen Medien-
curriculums kann in der folgenden Weise grafisch zu-
sammengefasst werden:

1 Boéhme, Gernot (1999): Bildung als Widerstand. In: Die Zeit, Nr. 38
vom 16.09.1999, S. 51.



0-6 Jahre | 1. Jahrsiebt

7-12 Jahre | 2. Jahrsiebt

13-18 Jahre | 3. Jahrsiebt

Reale Welt ,,er-fahren”
den eigenen Leib bilden

Medienabstinenz
Welt vielféltig sinnlich erfahren

Bewegung, Sport, Eurythmie
Sprache, Fantasieschulung
Kunstschaffen, Musik, Bild, Plastik

Lesekultur pflegen

Schreiben und Lesen lernen

Vorlesen

Geschichten
erzahlen

5. Phanomenologischer Medienbegriff

Fur die Padagogik ist ein phanomenologischer Zugang
zum Medienbegriff am besten, indem man fragt: Wel-
chen Medienformen begegnet der Mensch in seinem
Alltag und wie geht er damit um? Von diesem Gesichts-
punkt aus kann man bei allen Medien drei Ebenen un-
terscheiden:

¢ Medieninhalt — das, was dem Menschen inhaltlich
vermittelt wird.

¢ Medienform - das Verfahren, wie der Inhalt ver-
mittelt oder prasentiert wird, also: Schrift, ste-
hende oder bewegte Bilder und Téne (Musik oder
Sprache).

Analoge Techniken
beherrschen lernen

Mit digitalen Techniken
verstehend umgehen

Direkte Medienpadagogik

Informationstechnologien sinnvoll nutzen
Journalistisches Arbeiten, Print oder digital
Hardware und Software verstehen
Film- und Musikproduktionen verstehen

Digitale Gerate handhaben lernen

Aufklaren iiber Internetgefahren

Sport, Vereinsleben, Chor, Orchester

Theaterspiel, Soziale Projekte

* Medientrager — die materielle Grundlage,
auf welcher der ,geformte” Inhalt auftritt.

Auf allen diesen Ebenen muss sich Medienpadagogik
vollziehen: auf den Ebenen der Medienformen Schrift,
Bild, Ton und auf der Ebene der Medientrager, aber
auch auf der Ebene der Medieninhalte, wo es um Kri-
tikfahigkeit und Reflexionsvermégen geht. Ein Medi-
enkonzept kann diese Gliederung als Leitlinie nehmen.



6. Ebenen der Medienmiindigkeit

Legt man diesen differenzierten Medienbegriff zu-
grunde, dann umfasst Medienmundigkeit nicht nur die
Fahigkeit, mit Geraten geschickt umgehen zu kénnen,
sondern beinhaltet sehr viel mehr; sie erstreckt sich
uUber sechs Ebenen:

I. Medieninhalt

1. Die Inhalte von Texten, Bildern und akustischen
Produktionen verstehen und beurteilen kénnen
— das legt eine moglichst umfassende Allgemein-
bildung nahe.

Medienformen

Schreiben und Lesen koénnen.

Bilder, Filme produzieren und beurteilen kénnen.
Musikproduktionen, Radioberichte produzieren
und beurteilen kénnen.

Ll S

Ill. Medientréiiger

5. Die prinzipielle Funktionsweise wichtiger Gerate
und des Internets bis hin zu Mechanismen und
Strukturen auf gesellschaftlicher Ebene kennen.

6. Gerate technisch handhaben konnen.

7. Geréate zum Lernen sinnvoll nutzen: Recherche
und Prasentation.

IV. Selbstkompetenz

8. Konzentrationsfahigkeit, Achtsamkeit.

9. Selbstbeherrschung, geistige Disziplin.

10. Sich fiir etwas aktiv einsetzen konnen; Interesse
und Initiative entwickeln.

V. Soziale Kompetenzen

11. Empathiefdahigkeit.

12. Verantwortungsfahigkeit.

13. Gestalterisch-kreative und kiinstlerisch-
asthetische Fahigkeiten.

VI. Handlungkompetenzen

14. Vorhaben umsetzen konnen.

15. Strategien kennen.

16. Geréate und Verfahren anwenden kénnen.

Eine umfassend gedachte Medienpadagogik hat diese
verschiedenen Bereiche zu bertlicksichtigen und regt
die Ausbildung dieser Fahigkeiten an.

Die Ausbildung der Medienmiundigkeit steht im Hin-
tergrund des medienpadagogischen Konzepts der
Waldorfschulen. Sie betrifft alle Unterrichte.

Im Folgenden werden zuerst die Ebenen I Medieninhalt,
II Medienformen und III Medientrdager beleuchtet. Sie
werden zunéchst in tabellarischer Ubersicht aufge-
listet, um dann im Einzelnen genauer besprochen zu
werden.

Im Weiteren wird das Beschriebene noch einmal von
dem Gesichtspunkt der zu entwickelnden Fahigkeiten
(Kompetenzen) aus betrachtet, also der Ebenen IV-V],
allerdings vom salutogenetischen Gesichtspunkt aus;
das geschieht wiederum in Form einer tabellarischen
Ubersicht.

Allerdings muss dabei bedacht werden, dass Tabellen
etwas, das in der Realitdt ein lebendiges Ganzes bildet,
in ein Korsett zwangen und insofern abstrakt bleiben.
Es werden exemplarische Beispiele aufgefiihrt. Die in
der Tabelle vorgeschlagenen Klassenstufen stellen den
jeweils frihesten Zeitpunkt dar, an dem der entspre-
chende Unterrichtsinhalt sinnvoll sein kann. Das muss
in der Praxis selbstverstandlich auf die Entwicklungs-
situation der jeweiligen Klasse bezogen werden.

Dann werden Themen fiir eine Kurzepoche in der
6. Klasse vorgeschlagen. Diese Kurzepoche soll die
grundlegenden Verhaltensweisen im Internet behan-
deln und auch die méglichen Gefahren und Probleme
thematisieren. Anzustreben ist, dass die Methodik die-
ses Unterrichts handlungsorientiert ist. So wie in der
3. Klasse in der Ackerbauepoche die Kinder konkret
Getreide anbauen, ernten und verarbeiten, so sollten
die angehenden Jugendlichen erste Medienprodukte
schaffen und an ihnen die Mechanismen und Regeln
von Medien verstehen.

Zuletzt richtet sich die Betrachtung auf die anzuschaf-
fenden Gerdte, die fiir ein medienpadagogisches Kon-
zept benotigt werden.



Grundlinien eines Medieninhalt Medienform
medienpdadagogischen Konzepts: Schrift A

Vorschulzeit

1. Klasse Heftseiten ansprechend, ordentlich Schreiben und Lesen lernen.
und ausgewogen gestalten.
Ein Epochenheft oder Heft eines

Projektes sinnvoll gliedern und gestalten.
Ab 2. oder 3. Klasse Klassen- oder auch Schulbibliothek
einrichten. Lesekultur pflegen.

Ab 4. oder 5. Klasse Biicher bei Recherchen nutzen kénnen. Recherche in Buchbestanden und
Analoge Medien im Rahmen eines Referats ~ Bibliotheken.
sinnvoll einsetzen.

RegelmaRBige kleine Referate zu : ;
6. Klasse verschiedenen Themen halten. Z.B. Schiilerzeitung.

7. Klasse Zehnfingersystem auf der Tastatur
beherrschen lernen.

8. Klasse Recherchieren im Netz mit Suchmaschinen,  Aufbau von Bewerbungsschreiben,
Arten von Suchmaschinen, grundlegende Lebenslauf, Geschaftsmail. Netiquette.

9. Klasse

Vorgehensweisen und Gesichtspunkte beim

10. Klasse

11. Klasse

12. Klasse




Singen und Musizieren,
Rezitieren.

Singen, Erweiterung des Liedgutes.

Musizieren mit einfachen Instrumenten.

Eigenes Instrument spielen lernen.
Rezitieren von Gedichten usw.

Beginn der Musikkunde, Erkenntnis
der Gesetze des Musikalischen.

Fortsetzung der Schulung des Hin- und
Zuhorens durch erste Radioprojekte.

Klassenspiel.

Die musikalische Kulturentwicklung bis
hin zur zeitgendssischen Musik kennen-
lernen.

Analyse gegenwartiger Unterhaltungs-
musik und Filmmusik.

Produktion von Radiofeatures,
Interviews, Horspielen.

Theaterprojekt.

Malen mit Wachsstiften
oder Wasserfarben.

Malen mit Wasserfarben und Farbstiften.
Formenzeichnen.
Kennenlernen von Farbklangen.

Zeichnen von Abbildungen.
Zunehmende Differenzierung der
Bildgestaltung.

Zunehmend exakteres Zeichnen z.B. im
Rahmen der Pflanzen- und Tierkunde.

Beginn der Projektions- und Schattenlehre.

Anhand praktischer Aufgaben die Gesetze
der Perspektive kennen- und handhaben
lernen.

Camera obscura.

Malen und Zeichnen auf immer hdherem
Anforderungsniveau.

Die Sprache der fotografischen und der
filmischen Bilder vom praktischen
Umgang her kennenlernen.

Einen eigenen Film herstellen.

Analyse von Filmen und Werbe-Spots.

Digitale Bildbearbeitung
von kiinstlerischen
Gesichtspunkten her.

Papier schopfen.

.Medienfiihrerschein”.

Buchbinden praktisch.

Umgang mit Mikrofon und Kamera.

Dualsystem in der Mathematik verstehen
lernen. Prinzipielle Funktionsweise des
Telefons begreifen lernen.

Logische Schaltungen, den prinzipiellen
Aufbau einer CPU kennenlernen.
Geschichtliche und kulturelle Aspekte der
[T-Technologie.

Programmierpraktikum. Programmieren
von Mikrocontrollern, wie z. B. Arduino.
Funktechnologie bis hin zum Mobilfunk.

Dateniibertragung im Netz. Big Data.
Grundgedanken neuronaler Netze und der
kiinstlichen Intelligenz. Physikalische Grund-
lagen des Flachbildschirmes.



Grundlinien eines
medienpddagogischen Konzepts:

Vorschulzeit

1. Klasse

Ab 2. oder 3. Klasse

Ab 4. oder 5. Klasse

6. Klasse

7. Klasse

8. Klasse

9. Klasse

10. Klasse

11. Klasse

12. Klasse

Medieninhalt

v

Heftseiten ansprechend, ordentlich

und ausgewogen gestalten.

Ein Epochenheft oder Heft eines
Projektes sinnvoll gliedern und gestalten.

Biicher bei Recherchen nutzen konnen.
Analoge Medien im Rahmen eines Referats
sinnvoll einsetzen.

RegelmaBige kleine Referate zu
verschiedenen Themen halten.

Recherchieren im Netz mit Suchmaschinen,
Arten von Suchmaschinen, grundlegende
Vorgehensweisen und Gesichtspunkte beim
Suchen, Fachportale und vertrauenswiirdige




Medieninhalte sinnvoll gestalten und nutzen

Souverdnitdt im Umgang mit Medien setzt voraus, dass
man mehrere alternative Wege beherrscht, um ein
Ziel zu erreichen. Dazu gehoren auch in Zukunft im-
mer noch analoge Medien, wie zum Beispiel Stift und
Papier. An der grafischen Gestaltung von Heftseiten
mit Stiften, Fullern usw. kénnen im kindlichen Alter
besonders leicht grundlegende grafisch-kiinstlerische
Fahigkeiten ertibt werden, die dann im spateren Alter
im Umgang mit digitalen Gestaltungswerkzeugen ge-
braucht werden.

Inhalte medial souverdan darzustellen, setzt die Fahig-
keit voraus, in Wissensbestanden sowohl digitaler als
analoger Natur effizient recherchieren zu koénnen.
Dazu ist es sinnvoll, dass Schiiler*innen einerseits
Standardbuchwerke, aber auch internetbasierte Fach-
portale und Rechercheportale sowie die verfiigbaren
Bibliotheken kennen.

Wesentlich ist — und dafir ist die Ausbildung einer gu-
ten Allgemeinbildung notwendig —, dass Jugendliche
in der Lage sind, ihre gefundenen Quellen kritisch zu
beurteilen. Das Thema Quellenkritik muss daher in
der gesamten Oberstufe und in allen Unterrichten, wo
es sich sinnvoll anbietet, aufgegriffen werden.
Empfehlenswert ist auch, dass Schiiler*innen die Ge-
legenheit gegeben wird, journalistisches Arbeiten an
praktischen Beispielen zu tiben. Das kann sowohl mit
digitalen Medien, beispielsweise einem Blog, aber
auch mit Printmedien, wie einer Schiilerzeitung, getibt
werden.




Grundlinien eines

medienpadagogischen Konzepts:

Vorschulzeit

1. Klasse

Ab 2. oder 3. Klasse

Ab 4. oder 5. Klasse

6. Klasse

7. Klasse

8. Klasse

9. Klasse

10. Klasse

11. Klasse

12. Klasse

Medienform
Schrift

Schreiben und Lesen lernen.

Klassen- oder auch Schulbibliothek
einrichten. Lesekultur pflegen.

Recherche in Buchbestanden und
Bibliotheken.

Z.B. Schiilerzeitung.

Zehnfingersystem auf der Tastatur
beherrschen lernen.

A




Medienform Schrift

Im Sommer 2012 wurde vonseiten der Hochschulleh-
renden in Deutschland die Klage laut, dass Studie-
rende zwar gut mit Computern und Internet umgehen
konnen, aber gravierende Mangel beziiglich ihrer
Lesekompetenz aufweisen. , Es fdllt ihnen schwer, den
roten Faden eines Textes zu begreifen, [... und sie sind]
nicht in der Lage, [...] den Verlauf einer Vorlesung in
ihren Exzerpten so zu folgen, dass sie das nachher noch
mit Gewinn dann wieder verwenden kénnen."?

Hier zeigen sich bedenkliche gesellschaftliche Ent-
wicklungen, die nach Auffassung nicht nur vieler
Waldorfpadagogen ihre Ursache darin haben, dass
man Kinder zu frith mit hochkomplexen technischen
Geraten umgehen lasst, bevor sie die basalen Fahig-
keiten, die dem kompetenten Umgang mit Computern
und Internet notwendig zugrunde liegen, gelernt und
geubt haben. Eine gut ausgebildete Lesekompetenz
ist die unverzichtbare Voraussetzung, auf welcher der
weitere Bildungserfolg ruht. Lesen ist nicht nur eine
Teilkompetenz der Medienkompetenz, sondern die Ba-
sis- und Schliisselqualifikation, die Medienkompetenz
liberhaupt entwickelt und férdert. Aus diesem Grund
wird im Lehrplan der Waldorfschulen zuerst sehr gro-
Ber Wert darauf gelegt, die Basisfahigkeit der Schrift-
kompetenz vollumfanglich und in vielfaltigster Weise
zu Uben und zu schulen, bevor digitale Informations-
technologien im Unterricht eingesetzt werden.

Dies wird auch in der ,Stavanger-Erklarung” von 2019
gefordert, die von uber 130 Leseforscher*innen ver-
fasst wurde.?

In der ersten Schulklasse lernen die Kinder, von einer
aktiven kiunstlerischen Betatigung ausgehend, wie
man schreibt und wie man Geschriebenes lesen kann.

2 TIMM, Ulrike; WOLF, Gerhard (2012): Medienkompetenz sehr gut,
deutsche Sprache mangelhaft, Studie férdert bestiirzende Liicken
bei Studienanfdngern zutage, in: http://www.dradio.de/dkultur/
sendungen/thema/1818985/ (Stand 26.02.2018).

3 https://www.taz.net/aktuell/feuilleton/buecher/themen/stavanger-
erklaerung-von-e-read-zur-zukunft-des-lesens-16000793-p2.html
bzw. http://ereadcost.eu/stavanger-declaration/

Ab der zweiten und dritten Klasse wird die erworbene
Schreib- und Lesefahigkeit fortdauernd getibt. Dazu
wird empfohlen, im Klassenraum eine eigene ,Klas-
senbibliothek” aufzubauen, tiber welche sich die Kin-
der gegenseitig die Biicher ausleihen koénnen, die sie
interessieren. Sehr gut ist es auch, wenn in der Schule
eine Schulbibliothek eingerichtet ist und dort ebenfalls
viele Anregungen zum Lesen zu finden sind. Speziell
fur Leseanfdnger eingerichtete Lesekreise tragen be-
deutend zur Pflege der Lesekultur bei.

Ab der vierten oder fiinften Klasse ist es wichtig, dass
Kinder einen ersten Begriff davon bekommen, was
es heiit ,zu recherchieren”. Nicht alles, ja sogar sehr
viel, ist im Internet nicht zu finden. In Bibliotheken
verborgen ruhen riesige Wissensschéatze, die elektro-
nisch nicht zugadnglich sind. Deshalb ist es nach wie
vor wichtig, dass Kinder Bibliotheken kennenlernen
und einen Begriff davon erhalten, wie man in den dort
gehiiteten Buchbestdanden etwas finden kann.

In der siebten Klasse sollten die Schiiler*innen, zu-
mindest solange Computer noch mit Tastaturen bedient
werden, die Fahigkeit entwickeln, mit zehn Fingern
blind auf der Tastatur zu schreiben. Dariiber hinaus
sollten sie in den folgenden Jahren allmahlich verste-
hen, wie man die vielfdltigen Moglichkeiten von Text-
verarbeitungsprogrammen anwenden kann und mit
ihrer Hilfe kiinstlerisch gestaltete Texte schaffen kann.




Grundlinien eines
medienpadagogischen Konzepts:

Vorschulzeit

1. Klasse

Ab 2. oder 3. Klasse

Ab 4. oder 5. Klasse

6. Klasse

7. Klasse

8. Klasse

9. Klasse

10. Klasse

11. Klasse

12. Klasse

Singen und Musizieren,
Rezitieren.

Singen, Erweiterung des Liedgutes.
Musizieren mit einfachen Instrumenten.
Eigenes Instrument spielen lernen.
Rezitieren von Gedichten usw.

Beginn der Musikkunde, Erkenntnis
der Gesetze des Musikalischen.

Fortsetzung der Schulung des Hin- und
Zuhorens durch erste Radioprojekte.

Klassenspiel.

Die musikalische Kulturentwicklung bis hin
zur zeitgendssischen Musik kennenlernen.
Analyse gegenwartiger Unterhaltungsmusik
und Filmmusik.

Produktion von Radiofeatures,

Interviews, Horspielen.

Theaterprojekt.



Medienform Ton

Musikhoren ist fiir fast alle Jugendlichen eine der
wichtigsten Freizeitbeschaftigungen. Deshalb kommt
es besonders darauf an, dass Kinder und Jugendliche
auch der Medienform ,Ton" gegentber urteilsfahig
werden. Diese Urteilsfahigkeit griindet sich in der ei-
genen (analogen) Tatigkeit.

Schon in der Vorschulzeit wird mit den Kindern zu-
sammen gesungen. Dadurch erwerben sie sich ein
mehr oder weniger groes Repertoire an Liedern.

In den ersten Schuljahren wird das Singen und Musi-
zieren weiterhin sehr gepflegt und das den Kindern zur
Verfiigung stehende Liedgut systematisch erweitert. In
den ersten Klassen lernen die Kinder auch einfache
Musikinstrumente wie z. B. eine Flote zu beherrschen.
Ein anspruchsvolles Instrument wie beispielsweise eine
Geige, Cello, Querfléte oder ein Klavier schliefit sich
héufig daran an, sodass die Kinder ein moglichst brei-
tes Spektrum an produktiven musikalischen Fahigkei-
ten entwickeln und dementsprechend viele praktische
Erfahrungen sammeln.

Ab der vierten oder fiinften Klasse beginnt mit der Mu-
sikkunde die gedankliche Durchdringung der musika-
lischen Erfahrungen und ab der achten oder neunten
Klasse lernen die Jugendlichen die musikalische Kul-
tur in moglichst vielen Aspekten kennen. Sie verste-
hen die historische Genese des musikalischen Schaf-
fens bis hin zur zeitgenossischen Musik. Dabei ist es
wichtig, dass sie gerade die gegenwartige Unterhal-
tungsmusik analysieren kénnen und zudem begreifen,
welche Funktion Filmmusik bei der Gestaltung einer
Filmhandlung innehat.

Die Recherche zu einem Thema kann auch zur Produk-
tion eines Radiofeatures fiihren, das dann in einem Lo-
kalradio gesendet werden kann.

In Theaterprojekten, vor allem den Klassenspielen in
der achten und zwolften Klasse werden die sprachli-
chen Fahigkeiten erweitert.




Grundlinien eines
medienpadagogischen Konzepts:

Vorschulzeit

1. Klasse

Ab 2. oder 3. Klasse

Ab 4. oder 5. Klasse

6. Klasse

7. Klasse

8. Klasse

9. Klasse

10. Klasse

11. Klasse

12. Klasse

Malen mit Wachsstiften
oder Wasserfarben.

Malen mit Wasserfarben und Farbstiften.
Formenzeichnen.
Kennenlernen von Farbklangen.

Zeichnen von Abbildungen.
Zunehmende Differenzierung der
Bildgestaltung.

Zunehmend exakteres Zeichnen z.B. im
Rahmen der Pflanzen- und Tierkunde.

Beginn der Projektions- und Schattenlehre.
Anhand praktischer Aufgaben die Gesetze
der Perspektive kennen- und handhaben
lernen.

Camera obscura.

Malen und Zeichnen auf immer hoherem
Anforderungsniveau.

Die Sprache der fotografischen und der
filmischen Bilder vom praktischen
Umgang her kennenlernen.

Einen eigenen Film herstellen.

Analyse von Filmen und Werbe-Spots.

Digitale Bildbearbeitung
von kiinstlerischen
Gesichtspunkten her.



Medienform Bild

Auf die bestmogliche Beherrschung der Schrift wird
allenthalben viel Wert gelegt. Aber nicht in gleicher
Weise ist ein Bewusstsein dafiir vorhanden, dass auch
die Medienform Bild ,gelesen” werden muss. Genauso
wie Kinder lernen, Texte zu verstehen, miissen sie auch
wissen, wie Aussagen in Bildern zustande kommen
und wie sie verstanden werden kénnen.

Ein an der Entwicklung der Kinder orientiertes Cur-
riculum beginnt damit, dass die Kinder zuerst durch
eigene (analoge) kiinstlerische Tatigkeit Bilder schaf-
fen lernen. Das beginnt in der Vorschulzeit damit, dass
sie mit Stiften, Wachsstiften oder Wasserfarben ein-
fache Motive malen. In der beginnenden Schulzeit, wo
die Kinder fahig sind, ein asthetisches Empfinden zu
entwickeln, wird daran angekniipft. Die Kinder lernen,
verschiedene Farbtone und Farbklange zu unterschei-
den und diese dsthetisch zu beurteilen. Mit zunehmen-
dem Alter werden ihre eigenen Bilder und Zeichnungen
differenzierter und vielgestaltiger. Mit etwa zwolf Jah-
ren (6. Klasse) wird in die Gesetze der Projektions- und
Schattenlehre eingefiihrt. Anhand konkreter zeich-
nerischer Problemstellungen lernen die Kinder, die
Gesetze der Perspektive praktisch zu handhaben. In
der elften Klasse wird dieses praktische Verstandnis
im Rahmen der projektiven Geometrie aufgegriffen
und mathematisch vertieft.

Anhand von selbst gemachten Stop-Motion-Filmen
kann ab der 5. Klasse das Prinzip des Bewegtbildes
und insbesondere der Trickfilme erfahrbar werden.

Ab der neunten Klasse ist es sinnvoll mit den Jugend-
lichen, wiederum anhand konkreter Projekte, die
Sprache der fotografischen und der filmischen Bilder
kennenzulernen. Anzustreben ist, dass sie durch die
Herstellung eines eigenen Filmes die Vorgehenswei-
sen professionell hergestellter Filme analysieren und
verstehen lernen. Vor allem sollten Jugendliche den
Aufbau und die Funktion von Werbung verstehen.

Ab der 11. Klasse ist es sinnvoll, dass Jugendliche ler-
nen, die Kreativitat, die sie sich im Kunstunterricht
im jahrelangen Umgang mit analogen Techniken er-
worben haben, auch auf digitale Technologien auszu-

B .

weiten. Digitale Bildbearbeitung, von kiinstlerischen
Gesichtspunkten her, wachst organisch aus dem Kunst-
unterricht heraus.
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Grundlinien eines
medienpdadagogischen Konzepts:

Vorschulzeit

1. Klasse

Ab 2. oder 3. Klasse

Ab 4. oder 5. Klasse

6. Klasse

7. Klasse

8. Klasse

9. Klasse

10. Klasse

11. Klasse

12. Klasse

Papier schopfen.

.Medienfiihrerschein”.

Buchbinden praktisch.

Umgang mit Mikrofon und Kamera.

Dualsystem in der Mathematik verstehen
lernen. Prinzipielle Funktionsweise des
Telefons begreifen lernen.

Logische Schaltungen, den prinzipiellen
Aufbau einer CPU kennenlernen.
Geschichtliche und kulturelle Aspekte der
[T-Technologie.

Programmierpraktikum. Programmieren
von Mikrocontrollern, wie z. B. Arduino.
Funktechnologie bis hin zum Mobilfunk.

Dateniibertragung im Netz. Big Data.
Grundgedanken neuronaler Netze und der
kiinstlichen Intelligenz. Physikalische Grund-
lagen des Flachbildschirmes.



Medientrager verstehen

Es ist eine Grundintention der Waldorfpadagogik, dass
sie das Verstdandnis der Prinzipien alltdglicher Techni-
ken vermitteln will. Von Beginn an wurden an der Wal-
dorfschule im Physikunterricht und auch im Rahmen
eines eigens eingerichteten Technologieunterrichtes
die Funktionsprinzipien wichtiger Alltagsgerate, wie
Motortechnik, Kommunikationstechnik, Bildschirm-
technik usw., vermittelt. Mitte der 1980er Jahre such-
ten Waldorfpadagog*innen nach Wegen, wie man
unterrichtsékonomisch das Thema ,Computer” in der
Schule besprechen kann. Seit dieser Zeit gibt es an den
meisten Waldorfschulen ab der 9. Klasse Unterricht
uber Computer und Computertechnik.

An vielen Waldorfschulen wird bei der Einfithrung in
die Computertechnologie vom praktischen Umgang mit
elektronischen Bauteilen und Gerdten ausgegangen.
Das heilit beispielsweise, dass ab der 9./10. Klasse im
Rahmen einer praktischen Unterrichtsepoche mit Hilfe
von Relais oder Transistoren grundlegende Schaltun-
gen der Computertechnologie (NOR, OR, NAND, AND,
Halbaddierer, Volladdierer, Flipflop usw.) selbst gebaut
und untersucht werden, um anschlieBend die Arbeits-
weise von Mikroprozessoren herauszuarbeiten. In der
11. Klasse ist an vielen Schulen ein Programmierprak-
tikum in den Stundenplan aufgenommen worden.

Das Grundanliegen ist, aufzuzeigen, wie die Maschi-
ne ,Computer” formalisierbare menschliche Logik
in eine Abfolge physikalischer Zustandsanderungen
umsetzt. Dies muss auch das Verstdandnis der Funkti-
onsweise neuronaler Netze umfassen, damit sich die
Schiiler*innen eine fundierte Grundlage zur Beurtei-
lung der Maoglichkeiten und Grenzen sogenannter
Lkiinstlicher Intelligenzen” erwerben kénnen.
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.Medienfihrerschein”

Ab dem Ubergang in die Pubertédt ist es die Ent-
wicklungsaufgabe der angehenden Jugendlichen,
den behiiteten Raum der Kindheit zu verlassen, ih-
ren Aktionsradius zu erweitern und sich zunehmend
selbststandig in der Welt zu bewegen. Reprasentative
Studien in Deutschland* stellen fest, dass dies auch auf
das Medienverhalten zutrifft. Kinder um das 12. Le-
bensjahr herum verlagern ihre Medienpraferenz vom

4 Zuletzt: KIM-Studie 2018. Kindheit, Internet, Medien. Basisunter-
suchung zum Medienumgang 6- bis 13-jahriger. Stuttgart, S. 11£f.

Fernsehen auf Computer und Internet und bewegen
sich weitgehend allein im Internet. Deshalb ist es in
diesem Alter wichtig, dass die Kinder eine Art ,Me-
dienfiihrerschein” machen. Didaktisches Grundziel ist,
dass damit begonnen wird, den angehenden Jugendli-
chen die Entwicklung von Medialitdtsbewusstsein zu
ermoglichen. Das ist die Fahigkeit, zwischen Realitét
und Fiktion unterscheiden zu kénnen. Dazu gehort vor
allem die Einsicht, dass die virtuelle Online-Welt und
die reale ,Offline-Welt" verschiedene Regeln besitzen.
Zudem ist es auBerordentlich wichtig, dass Kinder ein
grundlegendes Verstandnis davon haben, wie man
sich einerseits (daten-)sicher im Netz bewegt und an-
dererseits auch welche realen Konsequenzen ein Fehl-
verhalten im digitalen Raum nach sich ziehen kann.
Dazu kann das Projekt ,Analoges soziales Netzwerk"
im geschiitzten Raum einer Klasse eine gute Vorberei-
tung sein. Inihm kénnen Chancen und Risiken sozialer
Netzwerke ganz ohne Bildschirmmedien und Internet
erlebt werden. Themen sind: Sensibilisieren fiir den
Schutz der Privatsphédre im Netz, das Verfassen schrift-
licher Kurzbotschaften, die Unterschiede zwischen
1:1-Kommunikation im Vergleich zu Gruppen-Chats,
Erkennen von gefdlschten Identitdaten und Fake News.

Selbstverstandlich miissen die angehenden Jugendli-
chen wissen, welche Suchmaschinen es gibt, wie sie
sich voneinander unterscheiden und wie man sinnvoll
mit ihnen recherchiert.

Der ,Medienfiihrerschein” sollte die folgenden Themen
umfassen:

* Mit Suchmaschinen umgehen lernen, verschie-
dene Suchmaschinen kennen.

* Vertrauenswiirdigkeit von Internetseiten beurtei-
len lernen.

* Freundlicher Umgang mit Kontakten im Internet:
Sicherheitsregeln im Chat, Regeln im Umgang mit
sozialen Netzwerken, ,Netiquette”.



¢ Internetmobbing, wie gehe ich - falls es passiert —
damit um? An wen kann ich mich wenden?

¢ Rolle von Influencern und Vorbildern im Netz.

¢ Schutz der Daten anderer Menschen sowie der
eigenen Daten.

* Veroffentlichung von Bildern im Netz: Rechte und
Pflichten.

¢ Informationen zum Urheberrecht: Was ist ge-
schiitzt, was ist frei, was ist strafbar?

e Strafrechtliches: Welche Veroéffentlichungen sind
verboten?

Lernen lasst sich all das gut in handlungsorientier-
ten Lernumgebungen. Begleitetes Recherchieren im
Netz fir Referate schafft sinnhafte Lernanldsse, um
sich mit verschiedenen Suchmaschinen und der Ver-
trauenswirdigkeit der Ergebnisse zu beschaftigen.
Bei der Produktion von Hérspielen wird nicht nur z.B.
das Mittelalter lebendig und erlebbar, auch die Frage
von Personlichkeitsrecht und Urheberrecht stellt sich
anlassbezogen sinnhaft und nicht abstrakt. In solchen
und dhnlichen Projekten erwerben die angehenden
Jugendlichen Medienwissen und machen zugleich die
Erfahrung von Selbstwirksamkeit.

(ENFORRERSCHEN
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Zusammenarbeit der Eltern
mit den Lehrkraften

Der groBe Padagoge Janusz Korzcak (1878-1942)
schrieb einmal: ,Lasst uns Achtung haben vor den
Geheimnissen und den Schwankungen der schwe-
ren Arbeit des Wachsens” die die Kinder vollbringen.
Diese Arbeit bedarf einerseits eines Schutzes, anderer-
seits aber auch vielfdltige Herausforderungen, die die
Kinder zur Tatigkeit anregen. Kinder brauchen eine
anregende und zugleich behiitende Umgebung. Die-
se Umgebung kann nur gemeinsam von Eltern und
Lehrer*innen gebildet werden. Eine gedeihliche Zu-
sammenarbeit der Elternhduser mit der Schule setzt
ein gemeinsames Verstandnis von den Stationen der
kindlichen Entwicklung voraus. Dazu bedarf es Gele-
genheiten, bei denen dies im Gesprach erarbeitet wer-
den kann.

Die Sorge der Eltern ist oft, ob ihre Kinder im Laufe
der Schulzeit auch medienmiindig werden. Diese voll-
berechtigte Sorge kann nur entkraftet werden, wenn
die Schule von der sechsten Klasse ab bis zum Ende der
Schulzeit neben ihren bisherigen Unterrichtsinhalten
auch einen fundierten direkten medienpddagogischen
Unterricht anbietet.

Auf der Seite der Lehrkréafte findet man dagegen oft die
Sorge, dass Kinder zu frih tber Gerdte verfiigen, de-
ren Moglichkeiten und vor allem deren Verfiihrungen
sie noch nicht gewachsen sind.

Eine intensive Zusammenarbeit mit den Eltern, in der
solche Themen bewegt werden, ist deshalb nicht nur
wilnschenswert, sondern notwendig. Entwicklungsge-
maBe Medienpddagogik sollte regelmédBig Thema von
Elternabenden und gemeinsamen Fortbildungen von
Eltern und Lehrer*innen sein. Sinnvoll ist auch, die
Eltern der verschiedenen Klassen anzuregen, dass sie
Vereinbarungen treffen, ab welchem Alter sie ihre Kin-
der mit welchen Geraten ausstatten und welche Regeln
bei der Gestaltung der gemeinsamen Freizeit der Kin-
der gelten.

Die Entwicklung eines tragfahigen, lebendigen medi-
enpadagogischen Konzepts fiir die Schule gelingt am
Besten in vertrauensvoller Zusammenarbeit von Eltern,
Kollegium und Schiiler*innen der Oberstufe.
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Das medienpadagogische
Konzept unter dem Gesichts-
punkt ,Kompetenzrahmen”

Fir die Medienpadagogik selbst sind von den ver-
schiedenen Bundeslandern Kompetenzrahmen
vorgegeben worden, beispielsweise von Nordrhein-
Westfalen:

* Bedienen und anwenden

e Informieren und recherchieren

e Kommunizieren und kooperieren
e Produzieren und prasentieren

¢ Analysieren und reflektieren

e Problem l6sen und modellieren

Fir einen am Menschen und seiner Entwicklung ori-
entierten Kompetenzrahmen kann man einen saluto-
genetischen Gesichtspunkt einnehmen und von den
Basiselementen des Kohdrenzerlebens ausgehen. Dann
gliedern sich die angestrebten Befdhigungen der
Schiiler*innen folgendermafRen:

Sicherheit des Handelns,
Selbstwirksamkeitserfahrung

Sinnhaftigkeit

Die folgende Tabelle ordnet die Themen, die medien-
padagogische Aspekte beinhalten, unter diesem Ge-
sichtspunkt an. Es sei nochmals daran erinnert, dass
eine Tabelle dynamische Prozesse in ein starres Kor-
sett zwangt, das aber trotzdem anregend sein kann.



Technisches Verstandnis Informieren & recherchieren Analysieren & reflektieren

Sicherheit des Handelns, Selbstwirksamkeitserfahrung

@00

Kommunizieren & kooperieren Produzieren & présentieren Probleme l6sen & modellieren

Sinnhaftigkeit

@ e 0

Empathie Verantwortungsbewusstsein Eigene Position entwickeln
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Vorschulzeit

1. und 2. Klasse

3. Klasse

4. und 5. Klasse

6. Klasse

7. Klasse

8. Klasse

9. Klasse

10. Klasse

11. und 12. Klasse

Spielerischer Umgang mit
verschiedenen Materialien.

Umgang mit Werkzeugen.

Hausbauepoche.
Ackerbauepoche.
Handwerkerepoche.
Papier schopfen.

Daumenkino.
Schattentheater.

Physik: Optik, Akustik

und Camera obscura.

Kunst: Projektions- und
Schattenlehre.
Informationstechnologie:
Suchmaschinen verstehen,
Privatspharen-Einstellungen.

Grundlagen von Textverarbei-
tung und Layout. Verstandnis
des Elektromotors.

Dualsystem in der Mathe-
matik. Prinzipielle Funktions-
weise des Telefons, analog
und digital. Audioschnitt.

Prinzipieller Aufbau einer CPU.

Browser-Sicherheitseinstellun-
gen. Sicherheit in Netzen.

Funktechnologie bis hin zum
Mobilfunk. Digitalisierung
von Sprache und Multiplex-
Verfahrens.

Naturbeobachtung.

Schreiben und Lesen lernen.

Besuche in Werkstatten und
Firmen.

Klassenbibliothek einrichten,
Schulbibliothek nutzen.

Schul- und Stadtbibliothek
nutzen fir Referatsvorberei-
tung. Heimatkunde durch
Exkursionen.

Museen kennenlernen.
Interviews fiihren.

Fiir die Jahresarbeit in
Bibliotheken und im Netz
recherchieren.

Z.B. Geschichte: Ortsgeschich-
te in Archiven recherchieren,
Zeitzeugengespradche.

Die Bedeutung der
redaktionellen Auswahl,
Geschichte des Films.

Wissenschaftliche Recherche
fiir Jahresarbeiten und Prasen-
tationen.

Ausbildung der Sinne.

Erfassen der Umwelt vor allem durch
Handeln und emotionale Beziige.

Erste Elemente eines
algorithmischen Denkens mit
Computer Science unplugged:
Coding analog.

Zeitungsepoche - verschiedene

journalistische Formen kennenlernen.

Analyse von Fotografien - Bildge-
staltungselemente kennen- und
handhaben lernen.

Seriositat von Quellen bewerten.
Eigenes Medienverhalten reflektie-
ren.

Bedeutung freier Medien fiir die
Demokratie erkennen.
Qualitatskriterien fiir gutes Design
entwickeln.

Seriositat von digitalen Materialien
einschatzen konnen, die Macht

der medialen Gestaltungsmittel
erkennen. Filmanalyse, technische,
asthetische und gesellschaftliche
Aspekte der Filmgeschichte.

Manipulationen erkennen: Fake
News, Framing, Trolle. Gesellschaft-
liche Rolle der Medienkonzerne.
Big Data und Uberwachung.

Kommunizieren &
kooperieren

Freie Spiele und Reigen.
Lernen am Vorbild.
Konflikte 16sen im sozialen
Miteinander.

Bildung einer Klassengemein-
schaft. Schreiben und Lesen,
Erzahlen, gemeinsames Musi-
zieren und Eurythmisieren.

Schreiben und Lesen vertiefen.
Projektunterrichte wie
z.B. Hausbauepoche.

Analoges soziales Netzwerk.

Aufbau Bewerbungsschreiben,
Lebenslauf, Geschaftsmail.
Netiquette, HateSpeech, Kom-
mentare und Bewertungen.

Digitale Kommunikation
mit Partnerschulen.
Kollaboratives Arbeiten im
Netz: Wikipedia, Padlet,
Openstreetmap usw.
Projektorganisation mit
digitalen Werkzeugen.



Handeln Sinnhaftigkeit

Produzieren

Malen.
Singen.
Rollenspiele.

Rezitieren, Singen, Formen-
zeichnen, Malen, Hefte
gestalten, Auftritte auf
Monatsfeiern, Handarbeit.

Klassenorchester,
Klassenchor.

Referate mit Unterstlitzung
vor allem durch analoge
Medien und reale Dinge.

Artikel fiir die Schiiler-
zeitung schreiben.
Horspiele und Reportagen
aufnehmen.

Zehnfingersystem auf
der Tastatur beherrschen
lernen.

Buchbinden.

Mit Textverarbeitungspro-
gramm sinnvoll umgehen,
Berichte digital erstellen.

Grafik-Design anwenden
kénnen. Schiileraustausch-
Blog erstellen. Film-/Ton-
bearbeitung/Audioschnitt.
Produktion von Audiobei-
trdgen/Videos. Logische
Schaltungen praktisch ver-
stehen lernen. Aus Halb-
und Volladdierern ein Addier-
werk bauen. Filme drehen.

Vortrage zielgerichtet und
publikumsorientiert pra-
sentieren. Medientechnik
sinnvoll einsetzen.

Probl jsen &
modellieren

Alltagslernen.

Problemlosungsfahigkeiten
entwickeln durch Arbeit

in handwerklichen und
kiinstlerischen Bereichen.

Angemessener Umgang
mit problematischem
Medienverhalten und
unangemessenen Inhalten.

Theaterprojekt:

Werbung, Organisation,
Kulissen und Kostiime, Ton-
technik und Beschallung,

Erklarfilme erstellen.

Mechanik, z. B. Rube-Gold-

berg-Maschine. Feldmessen.

Programmierpraktikum.

Ablaufe des Lebens algorith-

misch nachbilden.

Empathie

Marchen und Geschichten
héren und erzahlen.

Legenden, Mythen héren und

erzahlen.

Beziehungen zur Welt bewusst

machen und befestigen, z.B.
Handwerkepoche.

Beziehungen zur Welt in das

Okologische und Geschichtli-
che vertiefen, z.B. Tierkunde.

Cybermobbing
thematisieren.

Netiquette entwickeln.
HateSpeech erkennen und
beurteilen.

Berufs- und Landwirtschaftspraktikum.

Poetik-Epoche eventuell
in Zusammenarbeit mit
kiinstlerischen Fachern.

Sozialpraktikum.
Aspekte nachhaltiger
Entwicklung.

Eigene Position
entwickeln

Verantwortungs-
bewusstsein

%

Alltagsaufgaben der
Erwachsenen begleiten.

Lernen am Vorbild.

Klassendienste.
Sorge fiir Pflanzen und Tiere.

Urteilen vor allem auf
emotionaler Ebene.

Aktionen fiir das Gemeinwohl.

Gartenbau.
Angeleitete Planung von
Festen und Exkursionen.

Verantwortlicher Umgang
mit eigenen und fremden
Daten und Bildern.
Privatsphére schiitzen
lernen. Personlichkeits- und
Urheberrechte kennen.
Folgen eigenen Handelns
im Netz kennen.

Schulung des Argumen-
tationsvermogens, sachliche
Debatten fiihren lernen.

.Erst denken, dann klicken.” Eigenes Medienverhalten

reflektieren.

Gemeinsam Handyregeln
entwickeln.

Bewusstsein wecken fiir den
eigenen Beitrag zu gesell-
schaftlichen Aspekten der
Computertechnologie.

Selbstbestimmte
Mediennutzungszeiten.

Mensch-Maschine: Auswirkung der Kiinstlichen Intelligenz, des
Internet der Dinge kennen und entsprechend selbstbestimmt
handeln.
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Vorschulzeit

1. und 2. Klasse

3. Klasse

4. und 5. Klasse

6. Klasse

7. Klasse

8. Klasse

9. Klasse

10. Klasse

11. und 12. Klasse

Spielerischer Umgang mit
verschiedenen Materialien.

Umgang mit Werkzeugen.

Hausbauepoche.
Ackerbauepoche.
Handwerkerepoche.
Papier schopfen.

Daumenkino.
Schattentheater.

Physik: Optik, Akustik

und Camera obscura.

Kunst: Projektions- und
Schattenlehre.
Informationstechnologie:
Suchmaschinen verstehen,
Privatspharen-Einstellungen.

Grundlagen von Textverarbei-
tung und Layout. Verstandnis
des Elektromotors.

Dualsystem in der Mathe-
matik. Prinzipielle Funktions-
weise des Telefons, analog
und digital. Audioschnitt.

Prinzipieller Aufbau einer CPU.

Browser-Sicherheitseinstellun-
gen. Sicherheit in Netzen.

Funktechnologie bis hin zum
Mobilfunk. Digitalisierung
von Sprache und Multiplex-
Verfahrens.

Naturbeobachtung.

Schreiben und Lesen lernen.

Besuche in Werkstatten und
Firmen.

Klassenbibliothek einrichten,
Schulbibliothek nutzen.

Schul- und Stadtbibliothek
nutzen fir Referatsvorberei-
tung. Heimatkunde durch
Exkursionen.

Museen kennenlernen.
Interviews fiihren.

Fiir die Jahresarbeit in
Bibliotheken und im Netz
recherchieren.

Z.B. Geschichte: Ortsgeschich-
te in Archiven recherchieren,
Zeitzeugengespradche.

Die Bedeutung der
redaktionellen Auswahl,
Geschichte des Films.

Wissenschaftliche Recherche
flir Jahresarbeiten und Prasen-
tationen.

Ausbildung der Sinne.

Erfassen der Umwelt vor allem durch
Handeln und emotionale Beziige.

Erste Elemente eines
algorithmischen Denkens mit
Computer Science unplugged:
Coding analog.

Zeitungsepoche - verschiedene
journalistische Formen kennenlernen.
Analyse von Fotografien - Bildge-
staltungselemente kennen- und
handhaben lernen.

Seriositdt von Quellen bewerten.
Eigenes Medienverhalten reflektie-
ren.

Bedeutung freier Medien fiir die
Demokratie erkennen.
Qualitatskriterien fiir gutes Design
entwickeln.

Seriositat von digitalen Materialien
einschatzen konnen, die Macht

der medialen Gestaltungsmittel
erkennen. Filmanalyse, technische,
asthetische und gesellschaftliche
Aspekte der Filmgeschichte.

Manipulationen erkennen: Fake
News, Framing, Trolle. Gesellschaft-
liche Rolle der Medienkonzerne.
Big Data und Uberwachung.



Verstehen

.Was man verstehen gelernt hat, fiirchtet man nicht
mehr.” Dieses Zitat wird der Naturwissenschaftlerin
und Nobelpreistragerin Marie Curie zugeschrieben.
Genau darum geht es — die Medienwelt so zu verstehen,
dass es moglich ist, sich souverdn in ihr zu bewegen.

Was gilt es in der Medienwelt zu verstehen? Da ist auf
jeden Fall der Bereich der Technik, aber auch die Be-
reiche der Politik, der Wirtschaft und der Gesellschaft.
Sie alle sind in diesem Curriculum abgebildet.

Verstehen hat mehrere Ebenen — manches verstehen
wir intellektuell, anderes miissen wir be-greifen, d.h.
sinnlich erfahren, um es zu verstehen, manches im ex-
perimentellen Tun selbst erleben.

Die Waldorfpadagogik kennt seit jeher all diese For-
men des Lernens, es liegt also nahe, sie auch fiur das
Verstandnis der Medien - jeweils altersgemdBl — zu
nutzen. Dabei geht sie zundchst von erfahrendem Han-
deln aus, um es dann auch begrifflich zu formulieren.

Etwas tiefgreifend zu verstehen, setzt Grundwissen
voraus. Im technischen Bereich erwerben Kinder dies
zuallererst im praktischen Tun, wenn sie in der Unter-
stufe mit Werkzeugen arbeiten, ein Haus bauen oder
einen Acker anlegen. Sie erleben, welche Planungs-
und Arbeitsschritte aufeinander folgen, wie viel Mihe
im Erfolg steckt und machen erste sehr greifbare Er-
fahrungen mit Physik und Mechanik. In der Mittelstu-
fe gesellt sich zum Erleben das kognitive, theoretische
Wissen, immer noch entwickelt aus dem Experiment.
Auf diesem Fundament des Erfahrungswissens kénnen
sie in der Oberstufe aufbauen, wenn es gilt, komplexe
technische, aber auch wirtschaftliche und politische
Systeme wie Big Data oder die Rolle der groBen Inter-
netkonzerne zu verstehen.

Um zu verstehen, brauchen Kinder und Jugendliche
aber auch Fahigkeiten und Strategien. Sie miissen
lernen, wo und wie sie Informationen finden - erst
in der analogen, dann in der digitalen Welt. Und sie

missen lernen, die Informationen zu bewerten und
einzuordnen. Die Schule bietet dafiir viele Anldasse —
Referate, Hausarbeiten, Projekte — und 6ffnet den Ho-
rizont fur unterschiedlichste Quellen — Gesprache mit
Expert*innen und Zeitzeug*innen, Bibliotheken, Ar-
chive und Datenbanken und selbstverstandlich auch
die qualifizierte, wissenschaftliche Recherche im Netz.

Das, was Kinder und Jugendliche lernen und erfor-
schen, miissen sie sich zu eigen machen, indem sie Be-
zlige zu ihrem eigenen Leben finden und Bedeutung
generieren. Das gelingt durch Analyse und Reflexion
— und wiederum durch das eigene Medien-Handeln,
ganz im Sinne von Konfuzius:

Was du mir sagst, das vergesse ich.
Was du mir zeigst, daran erinnere ich mich.
Was du mich tun ldsst; das verstehe ich.
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Vorschulzeit

1. und 2. Klasse

3. Klasse

4, und 5. Klasse

6. Klasse

7. Klasse

8. Klasse

9. Klasse

10. Klasse

11. und 12. Klasse

Kommunizieren &
kooperieren

Freie Spiele und Reigen.
Lernen am Vorbild.
Konflikte l6sen im sozialen
Miteinander.

Bildung einer Klassengemein-
schaft. Schreiben und Lesen,
Erzdhlen, gemeinsames Musi-
zieren und Eurythmisieren.

Schreiben und Lesen vertiefen.

Projektunterrichte wie
z.B. Hausbauepoche.

Analoges soziales
Netzwerk.

Aufbau Bewerbungsschreiben,
Lebenslauf, Geschaftsmail.
Netiquette, HateSpeech, Kom-
mentare und Bewertungen.

Digitale Kommunikation
mit Partnerschulen.
Kollaboratives Arbeiten im
Netz: Wikipedia, Padlet,
Openstreetmap usw.
Projektorganisation mit
digitalen Werkzeugen.

(R

Produzieren &
prasentieren

Malen.
Singen.
Rollenspiele.

Rezitieren, Singen, Formen-
zeichnen, Malen, Hefte
gestalten, Auftritte auf
Monatsfeiern, Handarbeit.

Klassenorchester,
Klassenchor.

Referate mit Unterstiitzung
vor allem durch analoge
Medien und reale Dinge.

Avrtikel fiir die Schiiler-
zeitung schreiben.
Hérspiele und Reportagen
aufnehmen.

Zehnfingersystem auf
der Tastatur beherrschen
lernen.

Buchbinden.

Mit Textverarbeitungspro-
gramm sinnvoll umgehen,
Berichte digital erstellen.

Grafik-Design anwenden
kénnen. Schiileraustausch-
Blog erstellen. Film-/Ton-
bearbeitung/Audioschnitt.
Produktion von Audiobei-
trdgen/Videos. Logische
Schaltungen praktisch ver-
stehen lernen. Aus Halb-

Probleme l6sen &
modellieren

(o 7

Alltagslernen.

Problemlosungsfahigkeiten
entwickeln durch Arbeit

in handwerklichen und
kiinstlerischen Bereichen.

Angemessener Umgang
mit problematischem
Medienverhalten und
unangemessenen Inhalten.

Theaterprojekt:

Werbung, Organisation,
Kulissen und Kostiime, Ton-
technik und Beschallung,

Erklarfilme erstellen.




Handeln

Zu erleben, dass das eigene Handeln Auswirkungen
hat, das macht stark. Denn es bedeutet, dass ich et-
was bewirken kann, dass ich schwierige Aufgaben
aus eigener Kraft bewadltigen kann. Selbstwirksam-
keitserfahrung ist der padagogische Fachbegriff dafir
— das ist die zweite Sdule des Koharenzgefiihls. Wann
erleben Kinder und Jugendliche, dass ihr Handeln et-
was bewirkt, die Umwelt verandert? Und wie kénnen
Padagog*innen solche Erfahrungsraume er6ffnen?

Kinder und Jugendliche brauchen altersgemadfie He-
rausforderungen, an denen sie ihre Problemlésungs-
fahigkeit entwickeln koénnen und Erfolgserlebnisse
haben. Das sind in der Unterstufe handwerkliche und
kiinstlerische Aufgaben, in der Mittelstufe Jahresar-
beit, Theaterprojekte und vieles mehr, in der Oberstufe
Herausforderungen wie Schiilerfirmen, Auslandsauf-
enthalte etc. Gleichzeitig ist es wichtig, dass Erwach-
sene modellhaft Selbstwirksamkeitserwartung und
Problemlosungsstrategien vorleben, die Jugendlichen
in ihrem Lernen motivierend begleiten und ihnen die
Bewaltigung der gestellten Aufgaben zutrauen — und
sie ihnen nicht abnehmen.

Die Welt der Medien ist von Menschen geschaffen, sie
kann und muss durch Menschen gestaltet werden. So
ist es fiir Kinder und Jugendliche eine sehr starkende
Erfahrung, die eigene Wirksamkeit in den Medien zu
erleben, indem sie Medien kreativ gestalten: Podcasts
produzieren, Filme drehen oder Schiilerzeitungen und
Blogs schreiben. Sie erleben die Macht — und damit
auch die Verantwortung - ,die Medien" mitzugestal-
ten und als Ausdruck ihrer Empfindungen und Ideen
zu nutzen - zudem lernen sie so im Tun, wie Medien
funktionieren.

Handeln findet nie im luftleeren Raum statt. Wer han-
delt, bewegt sich stets in sozialen Bezligen. Handlungs-
orientiertes Lernen ist also immer auch ein Ubungsfeld
fur soziales Lernen, sich auseinandersetzen mit ande-
ren Menschen, anderen Meinungen, anderen Ideen.
Und so gilt es, im realen Leben Empathie und Konflikt-
l6sungskompetenz zu entwickeln, (nicht nur) um spéater
im Netz addquat mit eigenen und fremden Kommen-
taren, mit Hate Speech, Trollen, Mobbing oder Bully-
ing umgehen zu kénnen. Und natiirlich geht es darum,
die Werkzeuge der Kommunikation zu kennen und zu
beherrschen — vom Lebenslauf bis zum kollaborativen
Projektmanagement-Tool.

Selbstwirksamkeit ist die Basis, auf der sich die spate-
ren Erwachsene kreativ gestaltend und Verantwortung
tragend in ihr Lebensumfeld und in die Medienwelt
einbringen kénnen — sowohl privat wie beruflich.
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Vorschulzeit

1. und 2. Klasse

3. Klasse

4. und 5. Klasse

6. Klasse

7. Klasse

8. Klasse

9. Klasse

10. Klasse

11. und 12. Klasse

Mérchen und Geschichten
héren und erzahlen.

Legenden, Mythen horen und
erzahlen.

Beziehungen zur Welt bewusst
machen und befestigen, z.B.
Handwerkepoche.

Beziehungen zur Welt in das
Okologische und Geschichtli-
che vertiefen, z.B. Tierkunde.

Cybermobbing
thematisieren.

Netiquette entwickeln.
HateSpeech erkennen und
beurteilen.

Sinnhaftigk

Verantwortungs-
bewusstsein

Alltagsaufgaben der
Erwachsenen begleiten.

Klassendienste.
Sorge fiir Pflanzen und Tiere.

Aktionen fiir das Gemeinwohl.

Gartenbau.
Angeleitete Planung von
Festen und Exkursionen.

Verantwortlicher Umgang
mit eigenen und fremden
Daten und Bildern.
Privatsphare schiitzen
lernen. Personlichkeits- und
Urheberrechte kennen.
Folgen eigenen Handelns
im Netz kennen.

,Erst denken, dann klicken."

Berufs- und Lanswirtschaftspraktikum.

Poetik-Epoche eventuell
in Zusammenarbeit mit
kiinstlerischen Fachern.

Sozialpraktikum.
Aspekte nachhaltiger
Entwicklung.

Bewusstsein wecken fiir den
eigenen Beitrag zu gesell-
schaftlichen Aspekten der
Computertechnologie.

Eigene Pos
entwickeln

Lernen am Vorbild.

Urteilen vor allem auf emotio-
naler Ebene.

Schulung des Argumen-
tationsvermégens, sachliche
Debatten fiihren lernen.

Eigenes Medienverhalten
reflektieren.

Gemeinsam Handyregeln
entwickeln.

Selbstbestimmte
Mediennutzungszeiten.

Mensch-Maschine: Auswirkung der Kiinstlichen Intelligenz, des
Internet der Dinge kennen und entsprechend selbstbestimmt

handeln.



Sinnhaftigkeit

Vor Jahrzehnten schon stellte der Psychologe Viktor E.
Frankl (1905-1997) fest, dass sich viele Phanomene der
Gesellschaft durch das Bild des seelischen Vakuums,
der Sinnleere erkldaren lassen. Auf die Frage, wie man
Sinn im Leben findet, antwortete er:

+Was hier not tut, ist eine Wendung in der ganzen Frage-
stellung nach dem Sinn des Lebens: Wir miissen lernen
[...], daB es eigentlich nie und nimmer darauf ankommt,
was wir vom Leben noch zu erwarten haben, vielmehr
lediglich darauf: was das Leben von uns erwartet!">

Frankl macht darauf aufmerksam, dass der Mensch ei-
nen Sinn fiir das Leben entwickeln muss, wenn er den
Sinn seines Lebens finden will. Der eigene Sinn setzt
den Sinn fir das Fremde voraus. Lebenssinn ergibt
sich, wenn man die eigene Tatigkeit in einem Zusam-
menhang mit anderen Menschen erleben kann, wenn
man vom Leben her tatig sein kann. Das setzt ein Den-
ken voraus, das nicht blo8 auf Einzelbeziige blickt, son-
dern auf umfassendere Ganzheiten hinschaut, in die
die Einzelheiten eingebettet sind.

Kinder brauchen das Erlebnis von Sinn. Fir sie ist noch
in erster Linie der Bezug einer Sache zu ihnen selbst
wichtig. Sie miussen den Sinn des zu Lernenden ein-
sehen konnen indem sie eine Beziehung zu ihren Leh-
rerinnen und Lehrern und den durch sie vermittelten
Lerninhalten aufbauen koénnen. In den ersten Schul-
jahren vertieft sich diese Beziehung durch das Erzdh-
len von Geschichten und das Lernen am Vorbild. Die
Marchen, Mythen und Legenden vermitteln gleichzei-
tig Werte und damit Weltverstandnis.

Im Laufe der Schulzeit gilt es, die Entwicklung von
Emphathie zu fordern. Sie er6ffnet den Kindern das
Verstandnis von Mensch und Welt. Sie beginnen in
der Handwerkerepoche, in Heimatkunde und Tier-
kunde ein eigenes Interesse fir die Welt zu entwickeln.
Der junge Mensch entwickelt einen Sinn fir die Welt.
Gleichzeitig Ubernehmen Kinder und Jugendliche

5 Frankl, Viktor (2002): ...trotzdem Ja zum Leben sagen. Ein Psycho-
loge erlebt das Konzentrationslager. Miinchen.

Schritt fir Schritt immer mehr Verantwortung fir das
eigene Handeln in dieser Welt, angefangen von All-
tagsaufgaben wie Klassendiensten bis hin zu verant-
wortlichem Umgang mit eigenen und fremden Daten
im Netz. Der sich dadurch im Laufe der Schulzeit ver-
tiefende Einblick in tbergreifende Zusammenhdnge,
bildet die Grundlage fiir die Entwicklung der indivi-
duellen Position. In der Ausbildung der sachlichen Ur-
teilsfahigkeit in der Jugendzeit geht das Individuum
allmdhlich uber die eigene Befindlichkeit hinaus und
erkennt die Fragen der Welt und seine eigene Verant-
wortlichkeit —und erlebt zugleich den Sinn seines Tuns.
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Medienpddagogik an Waldorfschulen - Ausstattung

Auf den folgenden Seiten méchten wir Entscheidungskrite-
rien fiir die richtige Hardwareauswahl an die Hand geben.
Die Kriterien fuBen auf den vorangegangenen medienpa-
dagogischen Gesichtspunkten wie auch auf Erfahrungen,
die an Waldorfschulen in den entsprechenden Fachun-
terrichten gemacht und zusammen getragen wurden. An
dieser Stelle geben wir keine direkten Hinweise auf Ge-
ratetypen oder bestimmte Software, eine entsprechende
Aufstellung ist jedoch per Download iiber den Link auf
Seite 43 verfiigbar.

INTERNETANBINDUNG

Viele Wege fiihren nach Rom. Bei der richtigen Anbin-
dung der Schule an das Internet gilt jedoch eher die
Maxime: mehr ist besser. Eine Breitbandanbindung
mit optischer Faser ist in jedem Fall zu bevorzugen; die
gebuchte Bandbreite muss dabei nicht der technisch
moglichen entsprechen, aber eine spatere Erhéhung ist
dann problemlos moéglich. Einer gemeinsamen Anbin-
dung unterschiedlicher Nutzergruppen (Schiiler, Ver-
waltung, Lehrer) steht nichts entgegen, wenn inner-
halb der Schule in sauber getrennte Netze gegliedert
wird. Mit einer optischen Anbindung ist die Schule am
besten fiir zukilinftige Anforderungen gertstet. Sollte
nur DSL zur Verfigung stehen, ist gleichfalls auf eine
hohe Bandbreite zu achten. An manchen Standorten
bieten lokale Anbieter auch Richtfunkstrecken an; die-
se sind oft deutlich teurer als andere Anbindungsfor-
men und auch nur dort sinnvoll, wo es keine andere
Madéglichkeit gibt.

NETZWERK INNERHALB DER SCHULE

Insbesondere bei Neubauten sollte gleich eine umfang-
reiche Verkabelung fir die IT vorgesehen werden. So-
weit machbar, sind Leerrohre mit Einzug von Kabeln
oder zum Durchblasen von Fasern die bessere weil zu-

kunftssicherere Wahl. Im Bestand ist das Nachriisten
oft schwierig und teuer; auch hier sind Leerrohre von
Vorteil, oft aber nicht realisierbar. Zwischen Gebdauden
empfehlen wir, auf optische Fasern zu setzen. Sollte es
Unterverteiler in den Stockwerken geben, dann sind
zwischen den Verteilern Glasfaserverbindungen die
bessere Wahl. Zu den Unterrichtsrdaumen reicht dage-
gen ein Kupferkabel (Minimum Cat 7) aus. Wir emp-
fehlen, jeden Unterrichtsraum zu versorgen und immer
mit mindestens zwei parallelen Kabelstrangen anzu-
fahren. Bei einer geplanten Verwendung von mobilen
Geraten sollte auch die Stromversorgung sichergestellt
sein. In Arbeitsrdumen mit festen PC-Arbeitsplédtzen,
Naturwissenschaftsraumen etc. sollte zu jedem Ar-
beitsplatz ein Kabelpaar verlegt und in dem jeweiligen
Raum eine Unterverteilung eingerichtet werden. Bei
jeder Verlegung ist auf eine qualitativ hochwertige Ar-
beit zu achten, das Netzwerk sollte gut dokumentiert
werden und bei Abnahme ggf. Messprotokolle der Ver-
bindungen vorgelegt werden.

Als Switch empfehlen wir gemanagte Gerate, die Opti-
onen wie die VLAN, MAC Filter etc. anbieten.

In einer strukturierten Verkabelung empfiehlt es sich
beispielsweise, in jedem Stockwerk eine Untervertei-
lung einzurichten. In dem dafiir nétigen 19“-Schrank
sollte gentugend Platz fur Steckleisten (Patchpanel),
elektrische Verteiler (Switch) und ggf. eine unterbre-
chungsfreie Stromversorgung vorgesehen werden.

Server

Kleine eigene Server oder virtuelle hausinterne Server
sind fur viele Anwendungen eine Grundvoraussetzung.
Der Trend, Schulnetze in die Cloud auszulagern wird
in manchen Bundeslandern klar favorisiert, die dorti-
gen Standardisierungen und Lésungen sind jedoch fir
Waldorfschulen weniger geeignet. Eine eigene Infra-
struktur bleibt unabdingbar. Selbstverstandlich bleibt
so aber auch der Wartungsaufwand in der Schule, so
dass Pflege und Wartung als Folgekosten kalkuliert
werden mussen.



Benutzer*innenverwaltung

Jede IT-Infrastruktur muss geniigend gesichert wer-
den. Eine Benutzer*innenverwaltung ist daher unab-
dingbar und sollte auf den Servern der Schule angelegt
werden. Schul-Mail-Adressen und eigene Benutzerac-
counts fiir Lehrer sollten heute Standard sein.

WLAN

Als Alternative zu einer aufwandigen Verkabelung
wird auch immer wieder WLAN als Vernetzungsele-
ment diskutiert. Grundsatzlich empfehlen wir kein
WLAN. Abgesehen von der Diskussion um gesund-
heitsschadigende Folgen von WLAN hat diese Funk-
technik auch erhebliche technische Einschrankungen.
WLAN waére nur innerhalb von Unterrichtsraumen
ohne feste Verkabelung sinnvoll. Sollte WLAN genutzt
werden, empfehlen wir eine Aktivierung nur bei Be-
darf, z.B. tiber einen (Lehrer-)Schlisselschalter. Vor-
her ist zu lberlegen, ob das WLAN auch zur privaten
Nutzung freigegeben werden soll, wir raten davon ab.
Falls das WLAN nicht von privaten Geradten genutzt
werden soll, muss bei der Installation durch techni-
sche Vorkehrungen sichergestellt werden, dass nur die
schuleigenen Geréate auf das WLAN zugreifen kénnen.
Von Bastellosungen mit Accesspoints aus dem Elektro-
nikladen raten wir ab. Ein WLAN muss eine zentrale
Benutzerverwaltung mit Gruppen und Zugangszeiten
und Zugangssicherung unterstiitzen.

Als Alternative kann eine Netzverbindung tiber Licht
,LiFi" in Erwdgung gezogen werden. Diese Technik
sollte in Kiirze verfiigbar sein.

UNTERRICHTSRAUMAUSSTATTUNG

Im Waldorfkontext ist der vollstandige Ersatz der her-
gebrachten Kreidetafel undenkbar. Die erste Darstel-
lung und Aufarbeitung des Stoffes lieBe sich digital
in vielen Fallen gar nicht oder nur schlecht realisie-
ren. Zudem birgt jede Technik auch immer die Mog-
lichkeit des Versagens: in diesen Situationen ist eine
gute, alte Tafel ungemein hilfreich. In den mittleren,

aber vor allem den hoheren Klassenstufen ist die Aus-
riustung von Klassenrdumen mit Beamer und Tonwie-
dergabe empfehlenswert. Kurzdistanzbeamer kénnen
fest installiert und so eingestellt sein, dass sie andere
Unterrichtsformen nicht stéren. Neben der klassischen
Tafel empfehlen wir beim Beamereinsatz eine weille
Tafel, die neben der schwarzen Tafel angebracht wer-
den sollte, damit beide Medien gleichzeitig nutzbar
bleiben. Wenn eine solche Anordnung nicht méglich
ist, ist eine fest installierte Leinwand, moéglichst mit
elektrischem Motor, vorzusehen. Ein Beamer muss
lichtstark sein und moglichst ohne separate Verdun-
kelung auskommen. LED-Beamer sind die Technik
der Zukunft; sie sind wartungsfreundlicher, leiser und
kleiner als Beamer mit Halogenlicht. Festverlegte Ka-
bel vom Beamer zum Lehrplatz (HDMI) sind vorzuse-
hen. Zusatzlich sind mehrere Satze an Adaptern fir
alle moglichen Abspielgerate (Laptops aller Marken,
Tablets, DVD-Player etc.) an zentraler Stelle bereit zu
halten, damit die Lehrkrafte eigene Gerate verwenden
konnen. Eine Freeze-Funktion fir das Bild, tiber eine
Fernbindung gesteuert, ermdéglicht das kurze Ausblen-
den und Wechseln von Inhalten ohne den Beamer ganz
auszuschalten. Die Mute-Funktion kann bei einigen
Modellen auch das letzte Bild weiter anzeigen, was im
Unterricht sehr hilfreich sein kann.

Alternativ kann auch ein (fahrbares) Multitouch-Dis-
play verwendet werden.

Eine Tonanlage sollte einen guten Ton, der auch aus-
reichend laut ist, ausgeben. Dazu gehoren mindestens
zwei gute Boxen und in der Regel ein separater Verstar-
ker. Die meisten Beamer werden diesen Anspriichen,
trotz vollmundiger Produktangaben, nicht gerecht.

Bei Bedarf kann zusatzlich ein DVD-, besser ein Blu-
Ray-Spieler vorgesehen werden.
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Dokumenten-Kamera

Dokumenten-Kameras sind in Kombination mit einem
Beamer eine sinnvolle Erweiterung des Unterrichts, da
z.B. Schiilerlésungen oder Skizzen ohne Aufwand mit
allen geteilt werden koénnen. Es empfiehlt sich in je-
dem Fall ein stabiles Modell, das auch ohne Computer
betrieben werden kann.

Bastelkisten

Nicht nur in Computer-AGs, sondern auch fiir ganze
Klassen kann ein guter Technikunterricht die nétigen
Grundlagen fiir eine solide Informatik- und Medien-
kenntnis sein. Angefangen mit einfachen Létarbeiten
zur Entwicklung grundlegender Schaltungen, dem
Aufbau einer Aufzugsteuerung oder einem anlogen
Telefon (Wechselstrom und Gleichstrom, Impulsgeber)
uber das einfache Programmieren und Steuern mit Ar-
duino, Raspberry Pi und den Einsatz von Baukdsten
zum Roboterbau (z.B. Lego Mindstorm) kann Compu-
tertechnik sehr anschaulich gemacht werden.

PC-Raum oder Mobil

Immer mehr Schulen gehen von einer festen Instal-
lation mit PCs zu mobilen Lésungen mit Laptops iiber.
Die neue Flexibilitat bedingt jedoch in jedem Klas-
senraum, in dem eine Nutzung erfolgt, entweder ins-
tallierte Kabel zu jedem Arbeitsplatz oder ein WLAN
im Unterrichtsraum. Zudem empfiehlt es sich, einen
Transportwagen zu beschaffen, der die Laptops bei Ab-
lage gleichzeitig laden kann. Die Wege zwischen den
zu nutzenden Raumen miissen zudem mit dem Wagen
problemlos zu bewdltigen sein.

Laptop oder PC

Laptops bieten gegeniiber klassischen PCs einige Vor-
teile: Sie sind platzsparend verwendbar, kdnnen mobil
in mehreren Rdumen genutzt werden, sind auch au-
Berhalb der Schule verwendbar (wenn bendétigt) und
sind sicherer gegeniiber Hardwaremanipulationen.
Ein Vorteil: Sie kénnen, wenn etwas erklart wird zu-
geklappt werden - so entsteht eine v6llig andere Kom-

munikationssituation im Klassenraum als wenn alle
sich hinter Bildschirmen verstecken. Allerdings haben
auch PCs Vorteile: Sie sind beispielsweise leichter er-
weiterbar, einfacher zu reparieren und etwas gunstiger
in der Anschaffung. Bei Ton und Bildbearbeitung soll-
ten an Laptops wie PCs gute Bildschirme, Lautsprecher,
Kopfhorerbuchsen, aber auch Tastatur und eine Maus
vorhanden sein. Bei der Anschaffung von Laptops
empfehlen wir Modelle mit einem fest eingebauten
Netzwerkport (Ethernet), um bei Kabelnutzung nicht
auch noch Adapter benutzen zu miissen.

Tablets

Tablets sind nach unserer Einschadtzung fir den Unter-
richt an Schulen in den ersten Jahrgangsstufen unge-
eignet. Wahrend mit Fingerbedienung auf dem Bild-
schirm das Heraussuchen von Informationen noch gut
machbar ist, so ist Wischen und Tippen zur Weiterbe-
arbeitung aber keinesfalls geeignet. Da der schulische
Einsatz von Lernsoftware in der Regel nicht sinnvoll
ist, bleiben kaum Nutzungsszenarien fiir Tablets als
Unterrichtsmittel, die den hohen Preis und die geringe
Flexibilitat bei einer kurzen Aktualitdtsspanne recht-
fertigen wiirden. Eine Ausnahme gibt es jedoch: Als
Medienbearbeitungsgeréate in der Mittel- und Oberstu-
fe kann der Einsatz hingegen durchaus sinnvoll sein.

Drucker

In jedem PC-Raum mit fester Installation sollte ein
netzwerkfdahiger Drucker vorgesehen werden. In aller
Regel sind Laserdrucker von Vorteil gegentiber ande-
ren Technologien. Ein Drucker sollte gegen tibermaBi-
gen Gebrauch entweder technisch oder durch Aufsicht
abgesichert werden.

Roboter

Es gibt inzwischen viele verschiedene Robotersysteme,
die sich fir den Unterricht eignen. Viele Schulen benut-
zen Gerdte von Lego, nicht nur wegen des modularen
Aufbaus, sondern auch weil es hier eine breite Commu-
nity und Wettbewerbe gibt. Der padagogische Nutzen



der Programmierung z.B. eines fahrenden Roboters im
Gegensatz zur Programmierung eines virtuellen fah-
renden Roboters auf dem Bildschirm liegt darin, dass
ein wirkliches Fahrzeug, das dann vielleicht gegen ein
Tischbein fahrt oder einer gezeichneten Linie folgen
soll, bei Schiiler*innen zu einer deutlich héheren Moti-
vation und aktiveren Interaktion fiihrt. Fiir viele Geréte
sind auch Sensoren verfiigbar, so dass auch anspruchs-
vollere Aufgaben programmiert werden kénnen.

3D Drucker

An der Arbeit mit 3D Druckern kénnen die Schiiler*-
innen strukturiertes Vorgehen und Raumvorstellung
uben, wenn eine Programmiersprache verwendet
wird, bei der die zu druckenden Objekte aus geomet-
rischen Formen zusammengesetzt werden. Dann liegt
die Programmier-Leistung z.B. darin, aus verschiede-
nen geometrischen Grundformen wie Quadern oder
Pyramiden durch optimale Kombination ein Haus mit
Fenstern oder Turen zu bauen. Das tatsachliche Er-
schaffen eines Objektes in der realen Welt bietet den
Schiiler*innen ein stdarkeres Erlebnis als die bloBe Ar-
beit am Bildschirm.

Betriebssystem

An der Frage des richtigen Betriebssystems scheiden
sich Welten und Ideologien. Wahrend Windows von
einem IT-Konzern stammt, ist Linux bei Verfechtern
von freier Software sehr beliebt. Windows dient als
Basis fiir viele Programme und ist daher kaum weg zu
denken aus einer IT-Umgebung. Bei einer sorgfaltigen
Planung und guten Wartung kann jedoch ein groBler
Teil der schulischen Anforderungen sehr gut mit Linux
abgebildet werden. Im Schulumfeld sind kommerzielle
Produkte wie Windows, Word etc. zu giinstigen Liefer-
konditionen erhaltlich; Linux ist im Gegensatz dazu
ganz kostenfrei, bedarf aber mehr Aufmerksamkeit
durch eine Fachfrau oder einen Fachmann. Eine paral-
lele Installation von Linux und Windows ist technisch
recht einfach moglich, der Pflegeaufwand verdoppelt
sich jedoch auch.

Kann eine Netzverbindung der Endgeradte mit Kabeln
sichergestellt werden, ist ein Losung mit ThinClients
sinnvoll. Updates und -grades miissen dann nur am
zentralen Server vorgenommen werden, eine Aktuali-
sierung der einzelnen Endgeréate entfallt.

Grundsatzlich empfehlen wir eine Installation durch
kommerzielle Fachleute, da ansonsten der Arbeitsauf-
wand durch die Lehrkrafte zu grofl wird.

Software

Es gibt fiir alle Einsatzbereiche inzwischen unzahlige
Software, im Downloadbereich ist eine ausfiihrliche
Auflistung verfiigbar. Prinzipiell sollte aus péadago-
gischen Griinden freie Software eingesetzt werden,
wenn sie verfligbar ist und auch mit den Schiiler*innen
die Idee von freier Software thematisiert werden.

Schreiben, Satz

Im Bereich der Textverarbeitung sind auBlerhalb der
Apple-Welt zwei Programme weit verbreitet: das freie
LibreOffice bzw. OpenOffice sowie Word von Microsoft.
In der schulischen Verwendung ist LibreOffice zu be-
vorzugen, da die Pulldown-Menis logisch die Struk-
tur eines Textes wiedergeben, wahrend die Buttons
bei Word auswendig zu lernen sind und ein Ubersicht
uber alle Funktionen schwer zu erlangen ist. Die frei-
en Produkte sind unter Linux und Windows lauffahig,
Word nur unter Windows. Von der Funktionalitdt her
betrachtet, hat keines der Text-Produkte einen Vorteil;
Gleiches gilt fiir die Tabellenkalkulationen der Office-
Pakete. Im Bereich der Datenbanken gibt es hingegen
deutliche Unterschiede; der Einsatz von Datenbanken
ist jedoch nur fiir fortgeschrittene Schiiler*innen im
Unterricht sinnvoll und dann haben Datenbanken der
freien Software auch groBe Reize. Flir Layoutarbeiten
gibt es ebenfalls gute freie Programme, wahrend die
kommerziellen Tools auch fir Schulen recht teuer sind.
Im professionellen Bereich sind die freien Tools mit ei-
nem geringeren Funktionsumfang zwar im Nachteil;
dieser dirfte in Schulen jedoch nicht zu schwer wie-
gen.
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Programmieren

Programmiersprachen und -umgebungen sind unge-
mein vielfaltig und variantenreich. Fir jede Plattform
gibt es zahlreiche Lésungen. Im Sinne einer guten
Medienpadagogik scheiden einige der ,Klick und
Schieb”-Lésungen aus, da sie recht abstrakt sind und
weniger funktional. Ein Einstig in das Programmieren
ist tber klassische, textbasierte Entwicklungsumge-
bungen muhsamer, auf lange Sicht aber im Vorteil. Es
existieren auch Programmierumgebungen, die auf ei-
ner sog. ,Mini-Language" basieren, z.B. Robot Karol.
Auch hier kann das strukturierte Programmieren getibt
werden, die deutsche Sprache und eine vorstellbare
Aufgabe im Gegensatz zu den eher abstrakten Objek-
ten einer klassischen Programmiersprache fallt vielen
Schiilerinnen und Schiilern leichter. Deshalb sind die-
se Programme fiir den Einstieg in das Programmieren
besonders geeignet.

Komplexere aber auch machtigere Sprachen wie Java,
C++ und andere fiihren den Schiiler starker an die der
IT zugrunde liegende Logik heran und setzen nicht nur
aufschnelle und meist bunte Erfolge. In der freien Linux-
Welt gibt es ebenso gut etablierte Progammierumge-
bungen wie in der Windows-Welt. Grundsatzlich sind
Linuxlésungen sehr gut brauchbar und kostenfrei er-
haltlich, setzt jedoch fachlich gut geschulte Lehrkrafte
voraus. Auch beim Programmieren ist der waldorfeige-
ne Ansatz, vom Phdnomen tber die Betrachtung zum
Begreifen und Abstrahieren zu gehen, bestmodglich
umzusetzen.

Wartungsvertrage

Jede Infrastruktur wird relativ schnell einen erheb-
lichen Zeitaufwand der Pflege bendtigen und ent-
sprechendes Knowhow. Kleinere Freistellungen von
Lehrer*innen oder wenige Elternstunden im Ehrenamt
reichen dann regelmdBig nicht aus. Angepasste War-
tungsvertrage sind dann, als Unterstitzung der Lehr-
krafte, oft unabdingbar und vorzusehen.

Lernsoftware

Lernsoftware folgt in den meisten Féllen der Idee des
klassischen Schulbuchs, sowohl in der Darbietung der
Inhalte als auch der Linearitit. Dazu werden in der
Software oft Ergebnisabfragen in Multiplechoice-Form
gestellt. Die selektive Nutzung, also in geeigneten Ab-
schnitten, der Lernsoftware ist noch weniger moéglich
als im Schulbuch. Fir Waldorfinhalte und in der Di-
daktik sind Lernsoftwares kaum bis gar nicht geeignet.
Mit den tiblichen Lernsoftwareangeboten spitzt sich
die Lehrbuchfrage an Waldorfschulen weiter zu. Sie
sind in aller Regel kostenpflichtig, bedingen perma-
nente Updates und Pflege. Bestimmte Programme zur
Darstellung und Verdeutlichung bestimmter Sachver-
halte, wie Geometriesoftware oder Aussprachehilfen
fir Fremdsprachen bieten sich hingegen auch fir die
Waldorfschule an.

AKTIVE MEDIENARBEIT

Filme drehen, Podcasts produzieren, Blogs schreiben —
so gestalten Jugendliche den digitalen Raum kiinst-
lerisch-kreativ, schdarfen die Wahrnehmung, erleben
Selbstwirksamkeit und entwickeln asthetisches Emp-
finden im aktiven Tun. Mit der Bearbeitung digitaler
Medien wird einerseits ein Verstandnis fir die Funk-
tionsweise angelegt, andererseits aber auch ihre Wir-
kung bis hin zur Manipulation durch Medien — ohne
moralische Appelle — anschaulich. Neben der eigentli-
chen Ton- und Soundbearbeitung kénnen die Grundla-
gen der Abtastung, digitalen Wandlung, Kompression,
Speicherung und der Weg zurtick vermittelt werden.
Es ist sinnvoll, mit dem Medium ,Ton" anzufangen
und erst, wenn die Jugendlichen den Umgang mit der
Audiobearbeitungssoftware beherrschen, auf die kom-
plexere Videobearbeitung umzusteigen. Grundsatzlich
gilt: Es gibt unzdhlige, sehr unterschiedliche padago-



gische Einsatzmoglichkeiten fiir Audio und Video im
Unterricht, entsprechend verschieden sind die techni-
schen Anforderungen. Manchmal kann es aus Kosten-
grinden empfehlenswert sein, gebrauchte Gerdte
anzuschaffen, es muss nicht immer das tagesaktuelle
Modell sein. Fiir Klassenprojekte erleichtert es die Ar-
beit ungemein, wenn mehrere gleiche Geréate vorhan-
den sind. Bei einem Sammelsurium unterschiedlicher
Gerate erhoht sich der Erklar- und Wartungsaufwand
und es passieren mehr Fehler.

Bring your own device

Oft wird ,Bring your own device" propagiert, also die
Arbeit mit den Smartphones der Schiiler*innen, die
mittlerweile iiber gute Kameras und Apps zur Medi-
enbearbeitung verfiigen. Vorteil sind geringe bis kei-
ne Anschaffungskosten und immer mehr oder weniger
aktuelle Modelle. AuBerdem sind die Jugendlichen mit
ihren eigenen Gerdten vertraut und lernen so, sie tiber
den Unterricht hinaus kiinstlerisch-kreativ zu nutzen.
Allerdings tUiberwiegen aus unserer Sicht fiir den Ein-
satz in der Schule die Nachteile — ein Smartphone ist
eben nicht nur Kamera oder Mikrofon, mit ihm dringen
auch Soziale Netzwerke und Spiele ins Klassenzimmer
ein, die Gefahr der Ablenkung ist groB8. Sinnvoll kann
der Einsatz eigener Gerate hingegen bei Hausarbeiten
oder Referaten sein.

Der Einsatz eines externen Mikrofons ist bei der Pro-
duktion von Videos und Audios unabdingbar. Es gibt
Modelle mit Kabel — gut geeignet fiir Video-Interviews,
wo die Kamera weiter weg von der Tonquelle positio-
niert sein muss — oder Mikrofone zum Aufstecken, die
sich fiir reine Tonaufnahmen eignen.

AUDIOPRODUKTION -
HORSPIELE, SCHULRADIO, PODCASTS

Aufnahme: Studiosituation

In einem akustisch geeigneten Raum wird ein Mikro-
fon (moglichst mit Popschutz) auf ein Stativ gestellt und
uber ein Audio-Interface mit einem Computer verbun-
den. Eignet sich fiir szenische Arbeiten, Horspiele, Mu-
sikaufnahmen. Grundsatzlich unterscheidet man zwei
verschiedene Mikrofontypen, beide Typen gibt es mit
unterschiedlichen Richtcharakteristiken.

* Dynamische Mikrofone
Dynamische Mikrofone verkraften hohe Pegel,
deshalb werden sie dort eingesetzt, wo mit hohem
Schalldruck zu rechnen ist. Allerdings reagieren
sie auch etwas trage auf den eintretenden Schall.
Dynamische Mikrofone benétigen keine zusatzli-
che Stromversorgung.

* Kondensator-Mikrofone
Diese benoétigen Strom, entweder Batterien oder
eine Phantom-Speisung. Sie reagieren empfindli-
cher und liefern ein differenzierteres Klangbild.

* Nierencharakteristik
Ein Nieren-Mikrofon nimmt vor allem auf, was vor
und - je nach ,Breite” — neben ihm passiert. Stor-
und Nebengerdusche von der Seite und von hinten
werden weitestgehend ausgeblendet.

* Kugelcharakteristik
Ein Kugelmikrofon nimmt Schall aus allen Rich-
tungen auf.

¢ Keulencharakteristik
Dieses ist das klassische Richtmikrofon und wird
vor allem eingesetzt, wenn die Schallquelle weiter
entfernt ist.
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Mobile Recording
Tragbare Aufnahmegerdate ermoglichen die Aufnahme
von Gerduschen, Klangszenarien, Interviews, Repor-
tagen und Spielszenen tberall. Wichtige Kriterien bei
der Anschaffung:

¢ Das Gerat sollte im unkomprimierten, linearen
Audioformat wav aufnehmen.

¢ Ideal fiir den Einsatz in der Schule sind Gerate
mit extern ladbaren Akkus, von denen immer
ausreichend viele in Reserve vorgehalten werden
koénnen.

¢ AuBerdem hilfreich fiir den Einsatz in der Schule:
Aufnahme auf einer handelsiiblichen SD-Karte,
die die Jugendlichen zur Weiterbearbeitung
mitnehmen kénnen, wahrend bereits die nachste
Gruppe mit der ndachsten SD-Karte das Gerat nutzt.

» Ubersichtliches Display, einfache Meniifiihrung.

e Sinnvollist ein eingebauter Lautsprecher, der es
der Gruppe ermoglicht, ihre Aufnahmen zur Kon-
trolle gemeinsam abzuhoren, unabdingbar ist ein
Kopfhoreranschluss.

Bei der Aufnahme sollten immer ein Windschutz und
ein Kopfhorer dabei sein.

Tonbearbeitung /Schnitt / Mischung

Sehr gut geeignet fiir den Einsatz in der Schule ist die
open source Software Audacity. Fiir komplexere Pro-
jekte eignet sich z.B. Reaper oder Hindenburg Jour-
nalist. AuBerdem hilfreich, wenn mehrere Gruppen in
einem Raum Audios bearbeiten: Kopfhoérer-Splitter, so
dass mehrere Kopfhorer an einem Rechner eingesteckt
werden konnen.

VIDEOPRODUKTION -
SPIELFILM, ANIMATIONSFIM, DOKUS

Ein paar Worte zu Tablets: Tablets sind sehr einfach zu
bedienen und ermoglichen durch vielfaltige Apps viele
kreative Moglichkeiten. Besonders die Moglichkeit,
mit dem Stift direkt in Fotos oder Videos zu zeichnen
oder den Zeichenvorgang aufzunehmen, erleichtert
zum Beispiel die Produktion von Erklarvideos, aber
auch von Videokunst. Greenscreen-Aufnahmen, Stop-
Motion-Filme und visuelle Effekte sind mit entspre-
chenden Apps einfach zu bewerkstelligen. Aufnahme
und Bearbeitung erfolgt im gleichen mobilen Gerat,
das gibt Jugendlichen eine grofe Autonomie tber ihre
Arbeit - sie konnen sie mitnehmen und am Ort ihrer
Wahl arbeiten.

Tablets machen vieles automatisch — die technischen
und physikalischen Prozesse finden im Hintergrund
statt und sind nicht transparent. Aufgrund der klei-
nen Blende haben die Tablet-Kameras Schwéachen im
Bereich Tiefenschdarfe, gewischte Zooms sind selten
ruhig. Wer Blende, Belichtungszeit, Schéarfe und ISO
selbst einstellen will, braucht entsprechende Apps. Je
anspruchsvoller die Projekte werden, umso schneller
stoBen Tablets sowohl im Bereich Aufnahme als auch
im Bereich Bearbeitung an ihre Grenzen.

Kameras gibt es in allen Preis- und Qualitatsstufen. Es
gilt abzuwagen, fiir welchen Zweck sie eingesetzt wer-
den sollen und den richtigen Grad zwischen einfacher
und intuitiver Bedienbarkeit einerseits und gestalteri-
schen Moglichkeiten und transparenter Technik ande-
rerseits zu finden. Empfehlenswert sind Kameras, die
Umschaltmoéglichkeiten zwischen automatischer und
manueller Bedienung bieten. Ein Bildstabilisator ist
hilfreich, sollte allerdings idealerweise auch abschalt-
bar sein.



Camcorder

Entscheidend fiir die Qualitat der Aufnahme ist die
Auflésung. Schon relativ giinstige Kameras beherr-
schen inzwischen HDV (1280 x 720 oder 1440 x 1080
Bildpunkte), besser ist FullHD mit bis zu 1920 x 1080
Pixeln.

Die Wandlung des Bilds in digitale Daten ibernehmen
sogenannte CCD-Chips (Charged Coupled Device).
Eine 3CCD Kamera hat fiir die drei Grundfarben rot
grin und blau je einen eigenen Chip, so entstehen
deutlich bessere Bilder als mit Ein-Chip-Kameras, wo
sich die drei Farben einen Chip teilen miissen.

Fotokameras

Digitale Spiegelreflexkameras (DSLR) eignen sich zum
Filmen und sorgen fir Bilder mit schéonen Tiefenschar-
fe-Effekten, die an die Asthetik der Bilder teurer Kino-
Kameras erinnern. Viele Bridge- und Systemkameras
liefern ebenfalls schéne Bilder. Fir anspruchsvolle-
re Produktionen ist es hilfreich, wenn man die Optik
wechseln, also unterschiedliche Objektive aufsetzen
kann.

Actioncams

Diese sind klein und leicht, wasser- und stofifest. Sie
konnen am Helm, Fahrrad, etc. befestigt werden und
eignen sich fiir Aufnahmen aus der Ego-Perspektive
von allem, was sich bewegt, nachteilig kann die Weit-
winkel-Optik sein.

Zubehor

Fir Aufnahmen bei oft ungtinstigen Lichtverhaltnis-
sen in der Schule braucht man lichtstarke Kameras
und/oder einen Lichtkoffer bzw. zumindest ein Kopf-
licht. Licht ist ein wesentliches Gestaltungsmittel beim
Filmen.

Stative sorgen fir wackelfreie Bilder und gehoéren un-
bedingt mit auf die Liste. Fotostative sind ungeeig-
net, da sie in der Regel nicht tiber einen Schwenkkopf
verfigen, der fur ruckelfreie Schwenks sorgt. Dollys
(Kamerawagen) sind oft einfach selbst zu basteln aus

allem, was Rollen hat. Firs Filmen mit Smartphones
eignen sich sogenannte Gimbals, die die Bewegungen
der Hand ausgleichen.

Wichtig: Es muss die Moglichkeit geben, ein externes
Mikrofon anzuschlieBen und diesen Toneingang idea-
lerweise auch manuell zu pegeln. Es gibt Aufsteck-Mik-
rofone fiir Kameras, die den Raumklang wesentlich bes-
ser als die eingebauten aufnehmen, kabelgebundene
Handmikrofone z.B. fir Reportereinsatze oder Inter-
views, Tonangeln fiir Szenen und — wenn das Budget es
erlaubt — kabellose Funkstrecken.

Schnitt/Postproduction

Eine gute Option fiir einfache Produktionen ist die
open-source-Software Open Shot, bei Tablets wird
ebenfalls eine einfache App (z.B. iMovie) kostenlos
mitgeliefert.

Fir komplexere Anwendungen empfehlen sich Profi-
Programme wie z.B. Final Cut Pro X oder Adobe Pre-
miere, hier bieten die Hersteller Bildungsrabatte an.
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Nachwort

Zwei groBe Wellen der Digitalisierung verdnderten
bisher den menschlichen Alltag in seinen Grundfesten.
Die erste Welle tiirmte sich zu Beginn der 1990er Jahre
auf, als mit der Entwicklung des World Wide Web das
Internet ,haushaltstauglich” wurde und bis zum Ende
des Jahrhunderts die Arbeitszimmer der Wohnhéauser
eroberte. Parallel dazu wurde der Mobilfunk massen-
tauglich. Die Verkaufszahlen explodierten. Zu Beginn
des neuen Jahrtausends besaBen nahezu alle Haushal-
te einen PC und ein Handy.

Die Vorstellung des iPhones im Sommer 2007 markier-
ten den Beginn der zweiten Welle der Digitalisierung:
Internet und mobiles Telefonieren kamen zusammen.
Das Internet hielt Einzug in die Jackentaschen der
Menschen, es wurde zum allgegenwartigen Begleiter.
Derzeit beginnt eine dritte Welle der Digitalisierung.
Im Mai 2017 verkiindete Sundar Pichai, der CEO der
Firma Google, dass das Zeitalter der Vorherrschaft des
Smartphones zu Ende gehen wiirde und nunmehr das
Zeitalter der kinstlichen Intelligenz (KI) beginnen
wirde: Die ,Mobile-First-World"” wird von der ,KI-
First-World" abgelost werden. Die Gerdte werden zum
beratenden Partner der Menschen.

In der Tat ist die Entwicklung der KI-Technologien
bedeutend fortgeschritten. Wenn die derzeitige Ent-
wicklung ungehindert weitergeht, werden sich in den
ndchsten 10-20 Jahren sowohl der Lebensalltag der
Menschen als auch die Anforderungen an Bildung und
Erziehung grundlegend wandeln. Was bedeutet es zu-
kunftig fir das Leben zu lernen?

Die Frage nach der Bildung des Menschen in einer von
digitalen Gerdaten gepragten Gesellschaft geht tiber
das Problem hinaus, wie man kompetent mit Gerédten
umgeht; Bildung und Erziehung missen die individu-
elle Fahigkeitsentwicklung des einzelnen so unterstiit-
zen, dass jedes Individuum ein selbstbestimmtes und
erfiilltes Leben in einer partizipativen Gesellschaft
fihren kann.

Der Medienpadagoge Dieter Baacke, der den Begriff
der Medienkompetenz in die Diskussion einfiihrte,
spricht am Ende seines Werkes iber Medienpdadagogik
eine bisher kaum beachtete Warnung aus:

»Das Kompetenz-Kriterium kann leicht ratio-
nalistisch verengt werden. Die Korperlichkeit
des Menschen oder seine Emotionalitiit werden
héaufig nicht mitgedacht. Im Gegenteil, zundichst
werden diese Bereiche ausgeschaltet: [...]. Gibt es
nicht ganz selbstverstindlich auch eine Kompe-
tenz des Menschen, mit seinem Korper angemes-
sen umzugehen?“°

Dieser Gesichtspunkt findet in der Waldorfpadagogik
eine besondere Beachtung und steht damit im Gegen-
satz zu anderen methodischen Auffassungen. Fur die
Waldorfpadagogik ist die Entwicklung des Menschen
in seiner Ganzheit ein zentrales Anliegen. Der pada-
gogische Raum muss deshalb so gestaltet sein, dass der
Mensch in der Entwicklung zur Selbstkompetenz und
Urteilsfahigkeit unterstiitzt wird.

Die 2013 in deutscher Ubersetzung veréffentlichte Me-
tastudie von John Hattie” extrahiert die Ergebnisse von
rund 80.000 Einzelstudien. Eine der zentralen Feststel-
lung war, dass die Kinder am meisten durch die Person-
lichkeit der Lehrerin oder des Lehrers zum Lernen an-
regt und zum Bildungserfolg gefiihrt werden: , Auf die
Lehrpersonen kommt es an!"® Von der wechselseitigen
Durchdringung der Fachkompetenz der Lehrkrafte mit
ihren padagogischen und didaktischen Kompetenzen
héangt der Bildungserfolg der Kinder am meisten ab -
und von der Kooperation mit den Eltern.

6 Baacke; Dieter (2007): Medienpadagogik. Tiibingen, S. 100.

7 Hattie, John (2013): Lernen sichtbar machen. Uberarbeitete
deutschsprachige Ausgabe von Visible Learning. Hrsg. Wolfgang
Beywl, Klaus Zierer. Baltmannsweiler.

8 Zierer, Klaus (2016): Hattie fiir gestresste Lehrer. Kernbotschaften
und Handlungsempfehlungen aus John Hatties ,Visible Learning”
und ,Visible Learning for Teachers”. Baltmannsweiler.



Der Erziehungswissenschaftler Christian Rittelmeyer
wies in seinem Buch ,Digitale Bildung — ein Wider-
spruch" (2018) auf unumstrittene Grundmaximen pa-
dagogischen Handelns hin: 1. Unterstiitzung einer
allseitigen Bildung, 2. Erziehung durch Unterstiitzung
und Ermutigung, 3. Abstimmung der Erziehung auf die
Lebenswelt der Heranwachsenden sowie 4. Aufforde-
rung zur Selbststandigkeit. Er erorterte dies sehr ein-
gehend und wies dabei auch sehr fundiert auf die Not-
wendigkeit einer kinstlerischen Arbeit in der Schule
hin. Sein Buch endete mit dem Satz:

»In diesem weiteren erziehungswissenschaft-
lichen Horizont wird dann auch der ,digitalen
Bildung‘ auf Grundlage der hier vorgestellten
Argumente ein zwar markanter, gleichwohl
im didaktischen Gesamtensemble vermutlich
eher bescheidener Aufenthaltsort zugewiesen
werden.“®

Im Hinblick auf die Digitalisierung geht es nicht dar-
um, padagogische Erfahrungen und Erkenntnisse, die
uUber viele Jahrzehnte gewonnen wurden, tiber Bord
zu werfen; ebenso wenig geht es darum, in lieb gewor-
den alten Formen stecken zu bleiben. Es geht um ein
+Mitte-Halten": Aus den Erfahrungen und Erkenntnis-
sen der Vergangenheit, die Gegenwart der Padagogik
immer wieder neu und zeitgemdal zu gestalten, damit
Kinder und Jugendliche sich méglichst gut auf ihre Zu-
kunft vorbereiten kénnen.

9 Rittelmeyer, Christian (2018): Digitale Bildung — ein Widerspruch.
Erziehungswissenschaftliche Analysen der schulbezogenen Debat-
ten. Oberhausen, S. 153.
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Struwwelpeter 2.0
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Struerwelpeter 2.1

Struwwelpeter 2.0.
Medienmiindigkeit und
Waldorfpadagogik.

Eine kurze Zusammenfassung der
Grundgedanken des waldorfpada-
gogischen Mediencurriculums.
Download unter:
https://www.waldorfschule.de/
fileadmin/downloads/Blickpunk-
te_Reader/Medienbroschuere_
Struwwelpeter_2.0.pdf#main-
content

Edwin Hiibner

Medien und Padagogik.
Gesichtspunkte zum Verstdandnis
der Medien. Grundlagen einer an-
throposophisch-anthropologischen
Medienpadagogik.

Stuttgart: edition waldorf

Eine umfassende und ausfiihrliche
Darstellung und Begriindung des
waldorfpadagogischen Medien-
konzepts.

Struwwelpeter 2.1.

Ein Leitfaden fir Eltern

durch den Medien-Dschungel.
Eine kurzgefasste Handreichung
fir Eltern mit Gesichtspunkten
und Tipps fir die Medienerziehung
zuhause.

Download unter:
https://www.waldorfschule.de/
fileadmin/downloads/Blickpunk-
te_Reader/Struwwelpeter_2.1__
Eltern_2019.pdf#main-content

GESUND AUFWALHSEN
IN DER DIGITALEN
MEDMENWELT

Digitale Bildung
EWIDERSPRUCH

CHEISTIAN BT TELEEYIR

Autorenteam diagnose:media
Gesund auswachsen in der
digitalen Medienwelt.

Eine Orientierungshilfe fir
Eltern und alle, die Kinder und
Jugendliche begleiten.

Ein knapp gehaltener aber
dennoch umfassender Ratgeber
fir Eltern und Erzieher*innen.
Erhaltlich bei:
https://www.diagnose-funk.
org/publikationen/artikel/
detail?newsid=1319

Paula Bleckmann, Ingo Leipner
Heute mal bildschirmirei.

Das Alternativprogramm fiir
ein entspanntes Familienleben.
Minchen: Knaur.

Christian Rittelmeyer
Digitale Bildung -

ein Widerspruch.
Erziehungswissenschaftliche
Analyse der schulbezogenen
Debatten.

Oberhausen: Athena-Verlag.
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