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Je älter Kinder werden, umso mehr beschäftigen sie 
sich mit digitalen Medien. Gerade das Handy bestimmt 
dann immer häufiger den Tagesablauf. Chatten, Musik 
hören, spielen, Instagram oder TikTok – kaum ein 
Moment, in dem das Gerät mal aus der Hand gelegt 
wird. So rückt das Handy häufig in den Fokus familiä-
rer Diskussionen und der Blick richtet sich dabei vor 
allem auf die Risiken exzessiver Mediennutzung.

Was in dieser Betrachtung aber verloren geht, sind 
die Potenziale: Setzen sich Kinder kreativ, interaktiv 
und selbstständig mit digitalen Medien auseinander, 
werden sie häufig von Konsumierenden zu Produzie-
renden. Denn die Beschäftigung mit digitalen Medien 
bietet Kindern viele Möglichkeiten, ihren Einfallsreich-
tum zu erforschen und damit auch zu lernen. 

Der neue SCROLLER gibt Anregungen, wie digitale 
Medien Kinder im Alltag sowohl in der Schule als auch 
in der Familie und in der Freizeit stärken können. Das 
beginnt bereits beim Blick auf das Handy, das zum 
Beispiel jede Menge Möglichkeiten bietet, mit Foto-, 
Film- und Audiofunktionen schöpferisch tätig zu sein.

Chatgeflüster

Biologieunterricht in der 7a. Rike und Adrian 
sitzen wie alle anderen an den Laptops. Ihr Lehrer, 
Herr Vogel, möchte eine Präsentation an seinem 
Gerät starten. Doch die Technik streikt. Adrian 
hilft weiter und leiht Herrn Vogel seinen Laptop.

Jetzt kann Herr Vogel mit seiner Whiteboard-
Präsentation über Meeresschildkröten loslegen. 
Doch Adrian und Rike sind schnell gelangweilt von 
den theorielastigen Erklärungen des Lehrers. Es 
ist deshalb kaum verwunderlich, dass Rike irgend-
wann nicht mehr zuhört. Stattdessen schreibt sie 
mit dem Tablet etwas in den Gruppenchat. 

Doch was ist das? Der Chattext erscheint direkt 
auf dem Whiteboard! Mist, Herr Vogel hat ja den 
Laptop ihres Mitschülers Adrian .... 
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„Wolltest du nicht Hausaufga-ben machen?“, fragt Tom stirn-runzelnd. „Na mach ich doch“, grinst Trixi und setzt Tom auch eine VR-Brille auf. „Woah“, ruft Tom, „das ist ja hoch!“ Auf ein-mal schwebt er über den Wol-kenkratzern von New York. „Ich hoffe, du bist schwindelfrei“, kichert Trixi.
„Klar! Aber du nicht, oder? Das mit den Hausaufgaben war doch geschwindelt“, kontert Tom. „Nein, das gehört zur Vorberei-tung für meinen Vortrag: Eine Zeitreise durch Bauwerke der Geschichte“, erklärt Trixi. „Und mit VR fühlt es sich wirklich wie eine Reise an!“ 

Sie tippt auf ihr Handy und plopp, stehen die beiden vor einem riesigen runden Bau. „Wahnsinn, das Kolosseum in Rom“, staunt Tom, „das kenne ich nur von Bildern, aber da wirkt es viel kleiner!“ „Hopp-la“, ruft Trixi und stolpert zur Seite. An ihr laufen zehn große Männer vorbei, die einen riesi-gen Stein hinter sich herziehen. „Du Tom“, flüstert sie, „wir sind gerade live beim Bau dabei!“  

Eine Zeitreise der anderen Art 

Beam me up, Trixi!
„Und jetzt Anlauf nehmen uuund …“, ruft Trixi, die auf dem Sofa steht 

und ihre Arme ausbreitet. Sie holt aus und hüpft mit so viel Schwung auf 

den Boden, dass ihr fast die VR-Brille von der Nase fällt. „Ob wir mithelfen können?“, fragt sich Tom. Er will den Stein anfassen, greift aber ins Leere.„Haha, das schaffen die viel schneller allein“, lacht Trixi. Vor den Augen der beiden wird das Kolosseum in rasender Geschwindigkeit fertig gebaut. „Boah, so sah es also früher mal aus“, staunt Trixi, „komm, lass uns reingehen!“ „Hier ist aber was los“, ruft Tom. Trixi liest die Beschreibungstexte, die mitten im Bild auftauchen und erklärt: „Ja, früher gab es hier Gladiatorenkämpfe.“ „Ich glaube aber, dafür sind wir total falsch angezogen“, prustet Tom los, „oder hast du einen Umhang da-bei? Den tragen hier alle, guck dich mal um!“
Auf einmal hören sie ein lautes Brüllen. „Oh je, das muss der Löwe in der Arena sein – schnell weg hier!“ 

Plopp! „Sind wir … auf dem Mond?“, fragt Tom ungläubig. „Weiter weg hätten wir wohl nicht rennen können“, lacht Trixi. „Angeblich soll man von hier aus die Chinesische Mauer sehen.“ Sie kneift die Augen 

zusammen und auch Tom zoomt ins Bild. „Mmh, nichts zu se-hen“, meint er achselzuckend.„Das waren wohl nur Fake News!“ 
Da hat Trixi schon eine neue Idee: „Aber guck mal da, die Milchstraße! Lass uns surfen gehen! Und dann fliegen wir von Planet zu Planet!“ „Ja, los geht’s!“, ruft Tom begeistert, hält aber inne: „Warte mal! Hier gibt es ja gar keine Bauwerke!“ „Bauwerke, wieso?“, fragt Trixi verwundert. „Na hast du denn deinen Vortrag schon wieder vergessen?“, fragt Tom. „Du wolltest doch eine Zeitreise durch die Bauwerke der Ge-schichte machen!“

Trixi nimmt ihre Brille ab und kratzt sich verlegen am Kopf: „Oh, da haben wir uns wohl to-tal verzettelt!“ „Du meinst wohl VR-zettelt“, grinst Tom.

Das alte Rom hautnah erleben? Oder eine 
Reise durchs menschliche Ohr machen? Die 

Virtual Reality (VR) macht es möglich. Dafür 
brauchst du ein Handy, eine VR-Brille und eine 
passende App. Wenn du die VR-Brille aufsetzt, 

entsteht um dich herum ein Bild, in dem du dich 
umgucken und bewegen kannst. Mit diesem 
sogenannten 360-Grad-Bild hast du den Ein-

druck, als wärst du direkt vor Ort. 

Was VR?

Matrona war in der Gesellschaft des Römischen Reichs die Bezeichnung für eine Frau, die mit einem römischen Bürger verheiratet war. 

Die Prätorianer (lateinisch praeto-riani) waren eine Garde-Truppe in der römischen Kaiserzeit.

Das Kolosseum ist das größte je gebaute Amphitheater der Welt. Es wurde zwischen 72 und 80 n. Chr. errichtet.

Das Kolosseum war Austragungsort grausamer Gladiatorenkämpfe zur Unterhaltung der freien Bürger Roms.
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Praktischer Lernbegleiter 

„Ich google das mal“: Diesen Satz haben Sie sicher 
schon häufiger gehört. Gemeint ist aber: „Ich suche 
etwas“. Die schnelle Entwicklung der digitalen Welt 
hat die Art und Weise, wie wir im Alltag Informati-
onen suchen, verändert. Denn der Zugang zu Infor-
mationen erfolgt heute zumeist über Suchmaschinen. 
Auch Kinder nutzen Suchmaschinen, denn sie lernen 
sehr schnell: Im Internet finde ich auf alle Fragen Ant-
worten – davon meistens viele.

Doch der leichte Zugang überlagert manchmal die 
Tatsache, dass die Internet-Recherche und der Um-
gang mit den gefundenen Informationen gelernt sein 
wollen. Sucht Ihr Kind zum Beispiel Informationen 
für eine Hausaufgabe oder ein Schulreferat, zeigt die 
Suchmaschine je nach Anfrage Unmengen an Tref-
fern: Bilder, Videos, Links zu Webseiten – aber auch 
mögliche Shoppingangebote. Wie geht das Kind nun 
mit dieser Flut an Informationen um? Welche sind 
nützlich, um eine Antwort auf die Frage zu finden? 
Welche Informationen lenken ab, und führen manche 
Ergebnisse nicht sogar in die Irre? Wie lassen sich 
vertrauensvolle Informationen von reinen Werbean-
geboten unterscheiden?

Bei der Online-Recherche kommt es also auch darauf 
an, wie die gefundenen Informationen eingeschätzt 
werden. Denn Kinder sind damit überfordert, eine ge-
zielte Suchanfrage zu stellen und noch mehr überfor-
dert sie die Anzahl an Suchergebnissen und der Inhalt 
der meisten Trefferseiten. Umso wichtiger ist es, dass 
Kinder beim Suchen und Finden im Internet elterliche 
Unterstützung und Hilfestellung erhalten.

Vom Suchen und Finden

Die Zahlen von Langzeituntersuchungen, wie der KIM-
Studie 2018, zeigen, dass die Hälfte der 6- bis 13-Jäh-
rigen heute ein Handy oder Smartphone besitzen, 
Tendenz steigend.

Das Handy ist ein wichtiger Bestandteil der Lebens-
wirklichkeit von Kindern. Eltern müssen sich daher 
die Frage stellen: Wie gehen wir mit dieser Lebens-
wirklichkeit um? Die Antwort kann langfristig gesehen 
einen gesunden und kreativen Umgang mit dem Han-
dy bieten. Sie fordert aber Eltern heraus, sich ehrlich 
mit Pro- und Contra-Aspekten der Handynutzung zu 
beschäftigen. Das gilt auch für die Frage, wann und wo 
das Handy genutzt wird, zu Hause, unterwegs oder in 
der Schule. 

Das heißt auch, die jeweilige Mediennutzung zu 
überprüfen. Ist das Handy zum Spielen und Chatten 
da? Natürlich ist es das! Aber ist das Handy auch ein 
praktischer Lernbegleiter? Die Antwort sollte ebenso 
klar sein. 

Das Handy bietet zahlreiche nützliche Anwendungen. 
Es kann als Taschenrechner und als Notizblock ge-
nutzt werden. Bild- und Video-Apps ermöglichen mit 

der Bildbearbeitung kreative Beschäftigungsmöglich-
keiten. Noch nie war es für Kinder so einfach, einen 
Film zu drehen und ihn nach den eigenen Vorstellun-
gen und Wünschen zu bearbeiten – und das, egal wo 
man sich gerade befindet. Das Handy als Nachhilfeleh-
rer? Sicher kann das Handy auch beim Lernen helfen. 
Beispielsweise bieten YouTube-Videos mit Online-
Tutorials Hilfe zu nahezu allen Unterrichtsthemen. 

Worauf es in allen Fällen ankommt, ist die Auseinan-
dersetzung mit der Nutzungsweise. Wann das Handy 
aus bleibt und an welchen Orten es vielleicht tabu sein 
sollte, spielt ebenso eine Rolle wie die Frage: Wo kann 
das Handy unterstützen?

Nutzen Sie die „Taffen Tipps“ (SCROLLER,  
Ausgabe 09, Neuauflage, September 2020,  
S. 16/17), um mit Ihrem Kind darüber zu spre-
chen, wie man beim Suchen und Finden sicher 
und gekonnt unterwegs ist. Nehmen Sie diese 
Tipps gerne auch bei der nächsten Hausaufgabe 
Ihres Kindes zu Hilfe und probieren Sie exempla-
risch gemeinsam aus, wie eine Suche im Internet 
nach einem bestimmten Begriff oder Thema 
aussehen kann. 

Tipp

Schauen Sie sich mit Ihrem Kind die Infografik 
„Digitaler Schulranzen“ (SCROLLER, Ausgabe 09,  
Neuauflage, September 2020, S. 12/13) an. 
Überlegen Sie gemeinsam, ob und wie das Handy 
als praktischer Lernbegleiter in der Familie genutzt 
werden kann und was Sie gerne einmal gemeinsam 
ausprobieren möchten. 

Tipp



Digitale Medien, wie Lernmanagementsysteme, Schul-
clouds oder auch Lernvideos, ermöglichen ein Lernen 
von zu Hause aus. So können Lernprozesse unter 
Nutzung digitaler Geräte, Tools und Software derart 
gestaltet werden, dass Schülerinnen und Schüler auch 
zu Hause lernen können – zum Beispiel, indem sie 
mittels Lernvideo sich einen neuen Lerninhalt selbst-
ständig erarbeiten.

Digital gestütztes Lernen von Zuhause bedeutet, dass 
über neue Anforderungen an den Lernprozess und die 
Lernumgebung nachgedacht werden sollte, damit die 
Chancen des Lernens mit Medien gut genutzt werden. 
Sie als Eltern können Ihre Kinder hierbei unterstützen, 
indem Sie sich gemeinsam Fragen stellen, die sowohl 
die technischen Anforderungen, aber vor allem auch 
die Anforderungen an das soziale Lernen und die 
Medienkompetenz Ihrer Kinder in den Blick nehmen: 
Braucht Ihr Kind einen Freund oder eine Freundin 
zum gemeinsamen Lernen, Begleitung bei der sicheren 
Nutzung des Internets, einen festen Rhythmus mit 
Pausen oder auch technische Anschaffungen wie ein 
Headset für Videokonferenzen?

Ebenso stellen sich verstärkt Fragen, wie groß die 
Ablenkung durch die Einbindung des Handys in den 
Lernprozess ist, ob während der Lernphase zum 
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Beispiel die Messenger und Pushmitteilungen ausge-
stellt werden oder ob auch Aufgaben ohne digitale 
Geräte erarbeitet werden können.

Um herauszufinden, wie das Lernen zu Hause gut 
gestaltet werden kann, ist es sinnvoll, wenn Sie sich 
gemeinsam darüber austauschen, was Ihnen und 
Ihrem Kind wichtig ist. Treffen Sie gemeinsam mit 
Ihrem Kind Regelungen, wie unter Berücksichtigung 
der Bedürfnisse beider Seiten ein Lernen von zu 
Hause gelingen kann. 

Das Zuhause als Lernort

E-Learning | Beschreibt das selbstbestimmte Lernen mit elektronischen Medien, bei 
dem die Lernmaterialien auf einer Online-Lernplattform zur Verfügung gestellt werden. 
Das können Lernvideos, Tutorials, Blogs, Foren, E-Books oder Artikel auf Wissensplatt-
formen sein.

Umgedrehter Klassenraum (Flipped Classroom) | Unterrichtsform, bei der sich die 
Lernenden ein neues Thema über E-Learning (Online-Plattform, Lernvideo etc.) aneig-
nen und den Unterricht für praktische Übungen, Problemlösungen und Fragen nutzen. 

Tutorial | Lehnwort aus dem Englischen, das in schriftlicher oder filmischer Form eine 
Anleitung für ein bestimmtes Thema, Abläufe, Vorgänge oder Funktionen gibt.

Fachbegriffe kurz erklärt

Nutzen Sie den SCROLLER-Beitrag  
„Mit Medien zu Hause lernen“ (SCROLLER,  
Ausgabe 09, Neuauflage, September 2020,  
S. 18/19) für ein gemeinsames Gespräch mit 
Ihrem Kind über Ausstattung, Lernumgebung und 
sinnvolle Nutzung der Medien beim Lernen von 
zu Hause. Eigene Wünsche und Erwartungen, 
die jedem dabei wichtig sind, sollen geäußert und 
berücksichtigt werden, damit das Lernen von zu 
Hause keine unnötigen Streitsituationen hervor-
ruft.

Tipp



Teachtoday ist eine Initiative der Deutschen Telekom 
zur Förderung der sicheren und kompetenten Medi-
ennutzung. Sie unterstützt Kinder und Jugendliche, 
Eltern und Großeltern sowie pädagogische Fachkräfte 
mit praxis- und alltagsnahen Tipps und Materialien. 
Die Angebote von Teachtoday setzen bei konkreten 
Alltagssituationen an. Eltern und pädagogische Fach-
kräfte können sie sofort gemeinsam mit Kindern und 
Jugendlichen umsetzen.  
www.teachtoday.de 

Bei der Umsetzung der Angebote und Formate der 
Initiative wird die Deutsche Telekom vom Projekt-
büro Teachtoday bei Helliwood media & education 
unterstützt. Das Team des Projektbüros besteht aus 
erfahrenen Medienpädagogen und -wissenschaftlern, 
Designern, Redakteuren sowie Informatikern und 
ist Ihr Ansprechpartner für Fragen und Anliegen zur 
Initiative.

Kontakt zum Projektbüro:  
kontakt@teachtoday.de

www.helliwood.de
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