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C Verarbeitung und Refl-exio
Erfahrungen mit Medien

Kinder bringen in die Einrichtung eine Fiille von Medienerlebnissen mit. die sie auclj em()ti.on.al bcsa.‘hldh.l-
gen. Sie fantasieren sich z. B. in die Figur ihres Fernsehhelden und beziehen Medienfiguren in ihr Spie Cl.n
und sie agieren im Rollenspiel Erfahrungen aus, die sie beunruhigt oder besonders fasziniert Tflben. 1[.)16
Fachkraft greift diese Erfahrungen auf, die Kinder auferhalb und innerhalb der Einrichrung mit Medien
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machen. Sie thematisiert und reflektiert mit ihnen thren Mediengebrauch sowie die Bedeutung, die Me
Hir sie haben.

Ziel der Bildungsaktivititen in diesem Bereich jst es, mit Kindern Kompetenzen und Verstindnis

zu entwickeln, um medienbezogene Emotionen und

Belastungen zu regulieren und den eigenen
Umgang mit Medien zu reflektieren.

- : § . - . , = . . Halwung
Die Fachkraft nimmt gegeniiber den Medlenerhhrungen der Kinder eine oftene, akzeptierende Halcun;
ein. Damir schafft sie dje Voraussetzung d

-» ) - = " r . <. l/- lll]g
aftir, dass das Kind seine Medienerlebnisse in der Einricht
ausdriicken und sic

o . . , . . -
1 mit thnen im Autausch mit anderen Kindern und der Fachkraft auseinanderset?
kann. Wenig sinnvoll ist ¢s, wenn Fachkrifte eine reservierte ode

. . i ]i.ll)cr
I'sogar zuriickweisende Haltung gege!
es einnechmen und djese — mehr oder \

: : nem
veniger deutlich — zu Cmd'
o il ailfe

1€ solche Grundhaltung wiirde gerade den belasteten Kindern

. . . Vess :Chcnl
, | , ist keinesfalls nur negativ zu s |
Medienerlebnisse regen die ' ' -

. e s i o )' > l(
kauon mit Medlenﬁguren glbt Kindern einc Mot

. . " — . x » ll[lL
flikre symbolisch 7y bearbeiten. Geschichten
m Hilfestellung bei der Alseir

groll werden: allein sein; abh
Konflikten. Sie stirken das Kind i

Identifikationsfigur anbictet und

|l]
gl

it sk
andersetzung mit thnen wic

o 5 yod J " -+ orhen Ll
angig und unabhiingig sein), Wiinsche

ann, wenn die Heldin ode
thre oder seine Abentey

Lebensthemen (2. B. klein sein — nd

nsbesondere ¢

) y 7 * L' JI\
r der Held sich dem Kb

e 35 B - . ; 2 relSTert:
Cr: Wldrlgkcncn und Hindernisse aktiv mers

106



Kapi | :
pitel 4 | Medienkompetenz starken: Bildungsziele im Bereich Medien

Die Fachkraft greift diese fantasiereichen, spiel

it den Kindern im Spiel, Gesprich und mit kreativen

e Medienerfahrungen
cstalter ' ' = s : .
» 8 ischen Mitteln weiter. Zum Beispiel baut sie  kreativ ausdriicken

azu Materialien fiir dje Verkleidung und als  und reflektieren

Auch die Bilder der Kinder  Bilder bieten einen
liber Medienerlebnisse bieten ~ Zugang zu Medien-
einen geeigneten Ausgangs-  erlebnissen und
punkt, um mit Kindern tiber  Gesprichsanlisse
thre emotionalen Mediener-

fahrungen ins Gesprich zu

kommen und diese gemein-

sam zu reflektieren. Die

Fachkraft initiiert dies bei-

spielsweise mit der Bitte an

die Kinder, ein Bild iiber ein

schones und ein nicht so

schones Erlebnis, z. B. beim

Fernsehen, zu malen.! Die

Kinder erliutern anschlie-

Send der Fachkraft und den

anderen Kindern, was sie gemalt haben und wie es ithnen in dieser Situation ging. Diese Gespriche bieten

einen Zugang zur medialen Erlebniswelt des Kindes, denn meistens ist die Bedeutung aus dem gemalten

Bild allein nicht zu erschlieflen. Die gestalterische Darstellung gibt dem Kind die Gelegenheit, sein Erleben

sunichst bildlich auszudriicken und daran ankniipfend anderen sprachlich mitzuteilen. Dabei kann es seine

eigene, ganz personliche Deutung einer Mediendarstellung vermitteln und sich im Dialog iiber thre emotio-

nale Bedeutung klarer werden (zu geeigneten Fragen in diesen Dialogen siche Kasten Fragen zu Bildern iiber

Medienerlebnisse).

Fragen zu Bildern iiber Medienerlebnisse

Die Fachkraft regt Kinder mit Fragen dazu an, die emotionale Bedeutung ihrer Bilder auszudrii-

cken. Sie formuliert ihre Fragen
e offen, sodass sie zum Erzihlen einladen,

* unvoreingenommen, interessiert und ohne Wertung,
e als Nachfragen zu Details, die eine grofle Bedeutung fiir Kinder haben konnen.

Beispiele:
e Was hast du gemalt, erzihl mal!
e Was machen die (Figuren) da?
e Wie ging es weiter?
e Was har dir an der Geschichte gefallen?
e Hart dir auch etwas nichr so gefallen?

(Nach Neuf3, 2003b, S. 40—41)

dern thre Medienerfahrungen zu bearbeiten und zu reflektieren, Rollenspiel als

ciert. in denen Kinder beispielsweise Fernsehsendun-  Methode zur
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und spielen, schafft sie damit wiederum  Bearbeitung und
Reflexion von

Medienerlebnissen

Eine weitere wichtige Methode, um mit Kin
Ist das Rollenspiel* Wenn die Fachkraft Rollenspiele ini
gen nachspielen oder neue Szenen aus beliebten Serien erfinden

Gesprichsanlisse iiber die Bedeutung der Medien im Leben der Kinder.

L Newuft, 2001, 20034
< Greschitzeh o Neufs, 2003
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