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kidipedia - produzieren und konsumieren
in einer Kultur der Digitalitat

Digitalisierung und Digitalitat -
Aufgaben fiir den Sachunterricht

Wiahrend der Begrift der Digitalisierung die ,,Umwandlung und Verarbeitung
analoger Signale in digitale Signale und Abspeicherung in digitalen Systemen®
(Irion & Knoblauch 2021, 124) beschreibt, meint der Begriff Digitalitit ,,die
gesellschaftlichen Verdnderungen, die sich im Anschluss durch die Digita-
lisierung ergeben® (ebd., 124). Stalder pragte 2016 dariiber hinaus den Ter-
minus der ,,Kultur der Digitalitat“. Dieser umfasst nicht nur die gesellschaft-
lichen Verdnderungen, sondern vor allem die kulturellen Verdnderungen, die
sich durch die Transformationsprozesse im Zuge der Digitalisierung ergeben
(vgl. Stalder 2016, 10f; Irion & Knoblauch 2021, 124). Konkret definiert
Stalder 1. Referentialitét, also den Wandel des Umgangs mit Informationen
beispielsweise hinsichtlich ihrer Verfiigbarkeit, Bearbeitung, Bezugnahme
und Verbreitung, 2. die Verinderungen in der Bedeutung von Gemeinschaft-
lichkeit sowie 3. die Algorithmizitit! von Abldufen, die zur Grundlage von
individuellen und gemeinschaftlichen Handlungen wird (vgl. Stalder 2016,
13). Technologische, gesellschaftliche und kulturelle Entwicklungen stehen
dabei nicht isoliert nebeneinander, sondern befinden sich in einem Wech-
selverhaltnis — kulturelle Aushandlungen bedingen die kulturelle Landschaft
und umgekehrt (vgl. Irion 2020, 54).

Diesen epochalen Verdnderungen stehen nicht nur Erwachsene, sondern
bereits Kinder im Grundschulalter gegeniiber (vgl. Peschel 2016, 33; GDSU
2021, 2), die im Rahmen von Schule und Bildung dazu befahigt werden miis-
sen, den Anforderungen einer digitalen Welt? zu begegnen und sich in dieser
kompetent zu bewegen (vgl. KMK 2016, 10; GDSU 2021, 1). Nach Irion und
Knoblauch (2021, 124) ist es zentral, dass sich Schulen selbst als Teil einer

1) Nach Stalders Verstandnis sind kulturelle Landschaften von automatisierten Ent-
scheidungsverfahren geprigt, die den Informationsiiberfluss reduzieren und formen.
Algorithmizitat ermdglicht es, aus maschinell produzierten Datenmengen Infor-
mationen zu gewinnen und diese der Wahrnehmung des Menschen zugénglich zu
machen (vgl. Stalder 2016, 13).

2) Kerres etwa schlégt vor, den Begriff Bildung in der digitalen Welt durch Bildung in
der digital gepragten Welt zu ersetzen. Nach seinem Verstandnis sind digitale und
analoge Welt nicht mehr voneinander zu trennen, was der Terminus digitale Welt
suggeriert (vgl. Kerres 2018, 2).
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Kultur der Digitalitit verstehen, Bildungsprozesse in einer solchen verdnder-
ten Realitdt denken und sich nicht als vermeintlicher Schonraum von den
Vorgingen im realen Leben und der Prisenz von Medien in der Lebenswelt
von Kindern loslésen (vgl. GDSU 2013, 83; KMK 2016, 9; KMK 2021, 6).

Folglich muss eine (sachunterrichts-)didaktische Rekonstruktion Phéno-
mene wie Algorithmizitit oder Omnimetrie (Erfassung von Welt in Messgro-
len) in ijhrer Alltagsbedeutung fokussieren, sich andererseits aber auch um
fachlich-wissenschaftliche Klarungen bemiihen, welche eng verzahnt sind mit
der Entwicklung von Lernkulturen, Bildungszielen und Kompetenzen sowie
den konkreten Lernvoraussetzungen von Kindern (vgl. GDSU 2021, 3) (siehe
auch unten). Ein zentraler Ausgangspunkt, um das Lernen in einer Kultur
der Digitalitdt in der Primarstufe anzubahnen, ist der Sachunterricht (vgl.
GDSU 2021, 2; Haider et al. 2022, 56). Seine vielperspektivische Konzeption
erfordert es, das Lernen mit sowie gleichzeitig und vor allem das Lernen iiber
Medien perspektiveniibergreifend zu vermitteln. Mit dem Positionspapier
»Sachunterricht und Digitalisierung® (2021) der AG ,Medien & Digitali-
sierung“ der Gesellschaft fiir Didaktik des Sachunterricht (GDSU) werden
Digitalisierung und Digitalitat deutlich als Perspektivenvernetzende The-
menbereiche identifiziert und dadurch zu einem integrativen Teil der welt-
erschlieSenden Kernaufgabe des Sachunterrichts. (vgl. GDSU 2021, 2; Gervé
& Peschel 2013, 61)

Prosumen - produzieren und konsumieren
als zwei Aspekte des Lernens

Welterschliefung im sachunterrichtsdidaktischen Verstindnis kann nur
gelingen, wenn Kinder diesen Prozess aktiv gestalten bzw. die Digitalitat mit-
gestalten (vgl. GDSU 2013, 9; GDSU 2021, 2; Irion, Peschel & Schmeinck
in diesem Band). Daher muss Sachunterricht in einer Kultur der Digitalitat
Kindern bereits friithzeitig Moglichkeiten bieten, sich nicht nur als Konsu-
menten medialer Inhalte zu verstehen, sondern sich gleichzeitig als aktive
Medienproduzenten zu erkennen. Sie werden zu ,Prosumern’ (Prosumenten)
(vgl. Schmeinck 2013, 10). Dieses Kunstwort, erstmals erwahnt im Buch ,,Die
dritte Welle* des Zukunftsforschers Alvin Toffler aus dem Jahr 1980 und dort
noch in einem weitestgehend wirtschaftlichen Kontext verortet (vgl. Hell-
mann 2010, 141L), betont die Gestaltungsmoglichkeiten von Kindern nicht
nur in Hinblick auf die Perspektiven des Sachunterrichts oder eines media-
len Lernens. Entsprechend sollen Kinder aktive Gestalterinnen und Gestalter
ihrer kulturellen Umgebung werden. Dabei ist auch festzustellen, dass sich
Kulturen von Kindern innerhalb der Digitalitdt immer mehr von padagogisch
gestalteten Settings 16sen und zunehmend mit den Kulturen von Erwachse-
nen verschmelzen (vgl. Niefleler 2020, 65). Um an den sich entwickelnden
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Lebenswelten der Kinder kompetent partizipieren zu konnen, bedarf es des
Aufzeigens ,eines kritisch-reflektiven und wertebasierten Handlungspoten-
zials“ (GDSU 2021, 4) innerhalb der Kultur der Digitalitét, wobei insbeson-
dere auch neue Formen der Gemeinschaftlichkeit eine Rolle spielen (vgl. Stal-
der 2016, 13).

Grundschulunterricht steht demnach vor der Aufgabe, Kinder nicht
nur in die Lage zu versetzen, sich in der digital-medial geprigten Welt zu
orientieren, sondern diese auch aktiv mitzugestalten (vgl. Irion 2020, 53).
In den Basisartikeln (Irion, Peschel & Schmeinck in diesem Band; Peschel,
Schmeinck & Irion in diesem Band) werden hierzu die Kompetenzdimen-
sionen Analyse, Reflexion, Nutzung und Gestaltung sowie die Betonung des
Lernens mit und iiber Medien vorgestellt. Prosumen im Kontext des Sach-
unterrichts erdffnet hier die Moglichkeit, sachunterrichtsthematisch diese
Kompetenzen zu férdern und damit die Voraussetzungen zu schaffen fiir eine
aktiv gestaltende Teilhabe der Kinder an kulturellen Prozessen.

kidipedia als Instrument fiir die aktiv gestaltende Teilhabe
in einer Kultur der Digitalitat

kidipedia ist als Onlinelexikon fiir die Klassen 1-6 ein neuartiges Bildungs-
instrument, das fiir den schulischen Gebrauch entwickelt wurde (vgl. Peschel
2010, 57) und browserbasiert (auf vielen Endgeriten) einfach genutzt wer-
den kann. Ziel von kidipedia als ein Wiki ist es, mit funktional reduzierter
und somit kindgerechter Benutzeroberfliche, Kindern zu ermdéglichen, sach-
unterrichtliche Inhalte digital aufzubereiten (zu produzieren) und zu ver6f-
fentlichen, um sie anderen Kindern (zum Konsumieren) zur Verfiigung zu
stellen (vgl. Schirra, Warken & Peschel 2015, 130). Durch die selbststindige
Erstellung von Beitrdgen zu (sach-)unterrichtlichen Themen sowie durch die
Mitwirkung an bereits bestehenden Beitrédgen innerhalb von kidipedia erfah-
ren sich die Lernenden als aktive Gestalterinnen und Gestalter innerhalb der

[}
.20 i : . op o N s B.o
ord www. kK idipedia.de - ein Wiki von kids fiir kids
&
SEN - Anmeldung fir Lehrkrafte unter info@kidipedia.de
-kidi dia erméglicht Recherche, Prisentation, Dokumentation und Produktion von
Inhalten aus dem (Sach-)Unterricht.
-kidipedia fordert Fach-, Sozial- und Medienkompetenz.
L

- kidipedia ist browserbasiert, abrufbar im Internet ohne vorherigen Download einer App
und kostenfrei in der Nutzung.

Abb. 1: kidipedia — ein Wiki von kids fir kids

240



Digitalitat und der darauf ausgerichteten schulischen (Lern-)Kulturen (vgl.
Irion & Knoblauch 2021, 125). Gleichzeitig nutzen sie das Wiki aber auch als
Konsumenten, indem sie tiber eine Suchfunktion und den sogenannten Sto-
ber-Bereich Zugang zu den Beitrdgen der anderen Kinder haben (vgl. Schirra,
Warken & Peschel 2015, 130). kidipedia ermoglicht somit mithilfe des Prosu-
mens die Entwicklung einer neuen Lernkultur in der Digitalitdt, an der alle
Kinder gestaltend teilhaben (vgl. Schirra, Warken & Peschel 2015, 130f.).

kidipedia als multimediale Prosumingplattform

Einen bedeutenden Aspekt von kidipedia bildet die multimediale Ausrichtung
der Plattform. Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen ihre Beitrdge nicht nur
mittels Text gestalten, sondern der Beitrags-Editor ermdglicht ebenso eine
Anreicherung mit audiovisuellen Medien wie Bildern und Videos. Mithilfe
des Mapping-Tools kidi-Maps koénnen aulerdem digitale Karten von den
Lernenden interaktiv sowie technisch niedrigschwellig erstellt und bearbeitet
werden (vgl. Schirra & Peschel 2016, 242; Bach & Peschel 2019, 141).

A A A »~ A A = A & BB

Abb. 2: Der Beitrags-Editor von kidipedia

Vor allem die vergangenen Jahre der Pandemie und das Homeschooling
haben gezeigt, dass Lernen in der Digitalitit zunehmend asynchron und orts-
unabhingig stattfindet. Angesichts dieser und anderer aktueller Herausforde-
rungen rund um den Umgang mit digitalen Medien bedarf es bei der didak-
tischen Rekonstruktion von Digitalisierung und insbesondere Digitalitat
immer eines fachdidaktisch und mediendidaktisch sinnvoll geplanten Arran-
gements (vgl. GDSU 2021, 2 ff,; Peschel 2016, 43). Es ist nicht ausreichend,
Medienrezeptions- und Medienproduktionskompetenzen zu férdern, son-
dern es muss die Entwicklung einer kritisch-reflexiven Medienkompetenz,
wie vielfach in der Medienpiddagogik postuliert, angebahnt werden (vgl.
GDSU 2021, 2 ff.; Gervé & Peschel 2013, 58).

kidipedia fordert hierbei vielfache Dimensionen von Kompetenz in der
Digitalitat. Innerhalb kidipedia wird zudem die aktive Einbettung dieser
Dimensionen in die Unterrichtsplanungen von seinen benutzenden Lehr-
kriften konsequent eingefordert und unterstiitzt. Dabei wird die Rolle der
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Lehrkrifte als Gestalter der schulischen Lernkultur gestérkt. Sie allein steuern
den Veroftentlichungsprozess der Beitrége ihrer Schiilerinnen und Schiiler,
wobei innerhalb des kidipedia-Settings Themen wie der Zugriff auf (digitale)
Informationen, der Umgang damit und die Verdnderung von bestehenden
Beitragen authentisch aufgegriffen und problematisiert werden. Die Lehrkraft
wird durch die Benutzung von kidipedia als Unterrichtstool somit angeregt,
Aspekte der Digitalitat didaktisch aufzubereiten, die tiber ,technisch-anwen-
dungsbezogene Fragen® hinausgehen (vgl. GDSU 2021, 4).

Herausforderungen fiir die Zukunft

Eine Aufgabe im Kontext der Kultur der Digitalitdt, insbesondere ihrer
Eigenschaft der Algorithmizitdt (vgl. Stalder 2016, 13), besteht darin, der
zunehmenden Unmiindigkeit der Nutzerinnen und Nutzer durch die feh-
lende Transparenz von z.B. Informationsfilterungsalgorithmen innerhalb
von Suchmaschinen zu begegnen. Diese Search Engine Literacy (vgl. Platz in
diesem Band) bezeichnet die Fahigkeit, gewiinschte digitale Informationen
gezielt zu finden, um grundlegende Informationsbediirfnisse zu befriedigen.
Search Engine Literacy ist dabei ein Teilaspekt des iibergeordneten Konzepts
der Information Literacy, welche wiederum die Fahigkeiten umfasst, einen
Bedarf an Informationen festzustellen, diese Informationen zu lokalisieren,
zu bewerten sowie effektiv zu nutzen (vgl. ebd., 3; ALA 1989; ACRL 2000, 2).
Damit ldsst sie sich als Teilleistung bzgl. der Informationssuche als Aspekt der
Digital Literacy ausweisen (Peschel 2022, 195). Die von Karatassis (2015) im
Zusammenhang der Search Engine Literacy formulierten Kriterien Suchbar-
keit, linguistische Funktionen, Anfragesprache, Ranking sowie Suchtaktiken
und Suchstrategien (vgl. Karatassis 2015, 3f.) konnen didaktisch zu Opera-
tionen wie beispielsweise Sortieren, Suchen und Filtern reduziert werden. Im
Sinne des Lernens mit und iiber Medien (Peschel 2016, 34) und angesichts
der zunehmenden Algorithmizitit in einer Kultur der Digitalitat (vgl. Stalder
2016, 13) kann kidipedia als Prosumingplattform hier durch die Erfahrbarkeit
der Mitgestaltung digitaler Inhalte eine Liicke schlief3en.

Damit zusammenhangend soll in der Benutzung von kidipedia auch fiir
die Preisgabe personenbezogener Daten, den damit verbundenen Risiken und
den komplexen dahinter stehenden 6konomischen Interessen (vgl. Mager
2014, 203) sensibilisiert werden, die Schiilerinnen und Schiiler meist nicht
reflektieren und kompetent einschitzen konnen (vgl. Le Deuft 2018, 359).
Auch gesellschaftliche Entwicklungen im Zusammenhang mit der Informa-
tion Literacy, wie etwa die individuelle Konfrontation mit einer uniiberblick-
baren Informationsfiille, innerhalb derer es immer schwieriger wird, ,,seriose”
und zuverlidssig gepriifte Informationen von beispielsweise Fake News zu
unterscheiden (vgl. Gervé 2022, 19), kénnen mithilfe von kidipedia tiber

242



den Prosumingprozess sinnvoll in didaktische Planungen integriert werden
(siehe unten). Der Einbezug all dieser Ebenen von Digitalitdt — vereint im
didaktischen Instrument von kidipedia - er6ffnet sowohl den Lehrkriften als
auch den Schiilerinnen und Schiilern Handlungsspielraume in einer durch
Digitalitdt gepréagten (Lern-)Kultur, die sich von blolen Belehrungsmechanis-
men 16st (vgl. Peschel 2022, 188 ff; Irion & Knoblauch 2021, 125).

Prosumen mit kidipedia: ein Praxisbeispiel

Wie kann das Prosumen in einer Kultur der Digitalitat mithilfe von kidipedia
konkret im Unterricht aussehen?

Durch das Produzieren eigener Beitrage innerhalb von kidipedia, etwa zum
Thema ,,Ritter im Mittelalter®, stehen die Schiilerinnen und Schiiler vor Fra-
gen wie ,Woher beziehe ich die Informationen fiir meinen Beitrag?®, ,Wie ver-
arbeite ich die gefundenen Informationen?“ oder ,,Fiir wen schreibe ich mei-
nen Beitrag?“ Sie setzen sich also nicht nur fachlich-inhaltlich mit dem Thema
auseinander, sondern reflektieren auflerdem tiber Fragen der Beschaffung und
Adressierung von Informationen sowie des Umgangs mit Informationen.

Ein Beispiel aus dem Unterricht: Die Schiilerinnen und Schiiler schreiben
einen Beitrag zum Thema ,,Ritter im Mittelalter. Zunachst miissen die ent-
sprechenden Informationen, beispielsweise das Aussehen und die Funktionen
einer medidvistischen Riistung oder die typische Ritter-Laufbahn, gesucht und
inhaltlich auf ihren Bezug zum Thema hin ausgewertet werden. Dabei konnen
bereits Aspekte der individuellen Recherche wie Algorithmizitat (,Warum wird
mir ausgerechnet diese Ritterriistung angezeigt?“) oder Filterblasen (,Warum
werden mir andere Ritterriistungen angezeigt als meinen Mitschiilerinnen und
Mitschiilern?“) mit den Kindern reflektiert werden. Einen weiteren authenti-
schen Gesprichsanlass iiber die eigene und fremde Informationsverarbeitung
bietet auch die Suche einer passenden Uberschrift zum kidipedia-Beitrag.
Neben der Frage, wie eine inhaltlich-semantisch zum Beitrag passende Uber-
schrift lauten konnte, kann auch die Frage gestellt werden, wie die Uberschrift
lauten muss, um gezielt durch den kidipedia-internen Suchalgorithmus gefun-
den und somit anderen Nutzerinnen und Nutzern angezeigt zu werden. Die
Suchbarkeit des Beitrages mittels der linguistischen Formulierung steht also im
Fokus einer etwaigen Diskussion. Auch der richtige Umgang mit Informatio-
nen als fremdem geistigem Eigentum kann geiibt werden, indem etwa Bilder
von Ritterriistungen auf ihren Urheber hin untersucht und ausgewertet wer-
den, bevor sie in einen kidipedia-Beitrag eingebunden werden. So ermoglicht
das Produzieren eigener kidipedia-Beitrage durch die Schiilerinnen und Schiiler
die kritische Betrachtung zahlreicher Aspekte des Lernens in einer Kultur der
Digitalitat und befihigt sie gleichzeitig, den Anforderungen einer digital geprag-
ten Welt zu begegnen (vgl. KMK 2016, 10; GDSU 2021, 1; Kerres 2018, 2).
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Quellenanalyse und quellenkritisches Hinterfragen
von mitgestaltbaren digitalen Inhalten

Daran ankniipfend kénnen wihrend des Konsumierens von kidipedia-Beitra-
gen dhnliche Reflexionsfragen aufkommen wie beim Produzieren. Die Auf-
gabe der Lehrkraft ist es dabei, die kritische Haltung der Schiilerinnen und
Schiiler zu foérdern und mit didaktischen Planungen in sinnvolle Bahnen zu
lenken. Dafiir kann beispielsweise im historisch-orientierten Sachunterricht
der Grundstein gelegt werden. Zentral fiir das historische Lernen ist der
Umgang mit Quellen in Form der ,,Historischen Methoden- und Medienkom-
petenz® (vgl. GDSU 2013, 57). Diese bezieht sich auf die ,,Fahigkeit, Fertigkeit
und Bereitschaft, geeignete Medien (Quellen und Darstellungen) zu erkennen
und ihnen historischen Sinn zu entnehmen“ (ebd., 59). Teil dieses Prozesses
ist die Quellenkritik. Es werden Echtheit und Richtigkeit der Quelle (duf3ere
Quellenkritik) sowie der Informationsgehalt der Quelle (innere Quellenkritik)
gepriift (vgl. Handro 2011, 33). Becher und Gléser (2016) entwickelten in die-
sem Zusammenhang fiir den Anfangsunterricht der Primarstufe die ,,Histori-
sche Fragehand®, mit deren Hilfe eine erste Naherung der Schiilerinnen und
Schiiler an eine Quelle stattfinden kann. Dies geschieht tiber fiinf einfache,
aber zentrale W-Fragen: ,Was? Wer? Wann? Wo? Warum?“ (Becher & Glaser
2016, 47). Abstrahiert auf das konkrete Themenbeispiel ,,Ritter im Mittelalter®
konnten etwaige Fragen, die Kinder zu bestehenden kidipedia-Beitragen stel-
len, lauten: ,Was wird in dem Beitrag zu Rittern gesagt?®, ,Wer sagt das tiber
Ritter im Mittelalter?*, ,Wann wurde der Beitrag zu den Rittern geschrieben?*,
»Wo wurde der Beitrag geschrieben?* und ,Warum wurde der Beitrag iiber
Ritter im Mittelalter geschrieben?“. Im ko-konstruktiven Gesprach innerhalb
der Klasse konnen die kidipedia-Beitrage zum Thema ,Ritter im Mittelalter®
kritisch analysiert, weiterentwickelt und iiberarbeitet werden, womit die Schii-
lerinnen und Schiiler erneut in die Rolle der Produzenten schliipfen. Natiirlich
koénnen sich nicht alle Fragen kldren lassen, vielmehr soll durch ein solches
Vorgehen eine tiefergehende Auseinandersetzung mit dem vorliegenden kidi-
pedia-Beitrag und eine kritische Haltung gegeniiber den darin enthaltenen
Informationen angeregt werden. Diese Teilaspekte der ,,Historischen Metho-
den- und Medienkompetenz* konnen so in einem didaktisch sinnvoll geplan-
ten Setting mithilfe von kidipedia eine Basis fiir den fundierten Umgang und
eine kriteriengeleitete Untersuchung von Informationen und digitalen Inhal-
ten sowie ihrer Genese bilden. Das Prosumen dient hier als Ttiréftner und Brii-
cke zwischen den Kompetenzen des historischen Lernens und des Lernens mit
und ziber Medien (vgl. GDSU 2021, 2).
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Fazit

Prosumen in bzw. als Teil einer Kultur der Digitalitat birgt fiir Schiilerinnen
und Schiiler sowie Lehrkrifte der Primarstufe zahlreiche Chancen, da es
mehr als nur den Einsatz digitaler Tools zum Lernen und das Einiiben von
Bedienungstechniken umfasst. ,, Digitale und analoge Methoden und Medien
schlieflen sich dabei nicht aus, sondern ergianzen sich® (Irion & Knoblauch
2021, 142). In der Mitgestaltung von digitalen Inhalten liegt das grofle Poten-
zial, eben nicht nur konsumierend vermeintlich gepriiftes Wissen zu iiberneh-
men (auch mit Blick auf die Qualitdt von Inhalten in Sozialen Netzwerken),
sondern die Gemachtheit bzw. Verdnderbarkeit von Informationen durch
Autoren, Informationssteuerung, Filterblasen etc. zu erkennen, indem die
Mitgestaltung von Beitrdgen - hier in kidipedia als einer passwortbeschrank-
ten und schulorientierten (Inhalts-)Plattform - erfahren wird. kidipedia als
Prosumingplattform kann als exemplarischer Mitgestaltungsraum fiir digitale
Inhalte fungieren und ermdglicht so einen zeitgeméaflen Unterricht, der Kin-
der zur Orientierung und zur Teilhabe an einer durch Digitalitit gepragten
Gesellschaft befihigt und den Umgang mit Daten und Informationen in den
Mittelpunkt der (digitalen) Bildungsprozesse riickt.
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