6.10 Verarbeitung belastender Medienerlebnisse unterstiitzen
als Bestandteil von Medienbildung:
Hintergriinde und Ergebnisse der MiinDig Fachkrafte- und

Elternbefragung Waldorf

Bleckmann, P.; Streit, B.; Denzl, E.

Padagogische Fachkrafte!’!

... ermutigen Kinder
dazu, offen tiber
Medienerlebnisse zu
sprechen

... schauen gemeinsam
Filmszenen an und
reden dariiber...

... ermutigen dazu,

Bilder oder spielen und
Plastiken zu reflektieren
Medienerlebnissen gemeinsam

zu gestalten Computerspielszenen

... regen zu ... regen zum Filmen
Rollenspielen zum eigener ,gestellter”
Medienerlebnis an, Gewaltszenen

die anders/gut (z.B. Ketchup als
ausgehen Blut) an

171 In der MiinDig-Studie abgefragte Beispielaktivitdten des Bereichs ,Verarbeitung belastender Medienerlebnisse”.



6.10 Verarbeitungs-

hilfen

Einfilhrung und theoretische Einbettung zum Bereich ,Verarbeitung belastender Medienerlebnisse”.”
Das folgende Kapitel behandelt die Unterstiitzung von Kindern bei der Verarbeitung belastender
Medienerlebnisse.

Vorschau auf die Kapitelinhalte. Vor der Vorstellung der Ergebnisse der MiinDig-Studie (Abschnitt
6.10.1 fiir Fachkrafte, Abschnitt 6.10.2 fir Eltern) und deren Diskussion wird bei der Darstellung ei-
nes theoretischen Bezugsrahmens zunachst auf die Bedeutung des , Lebensweltbezugs” in Bildungs-
einrichtungen eingegangen und Uberlegungen fiir eine Bezugnahme auf die mediale Lebenswelt von
Kindern in KiTas formuliert. Mit Lebensweltbezug ist die Herstellung einer Verbindung zwischen den
unterschiedlichen Settings gemeint, in denen auch kleine Kinder heute bereits aufwachsen. Im An-
schluss wird mit Fokus auf das Kindergartenalter (0 bis sechs Jahre) beschrieben, welche auffalligen
Verhaltensweisen Kinder im Zusammenhang mit Medienerlebnissen moglicherweise zeigen kénnten —
also Verhaltensweisen, die als Indikatoren dafir gesehen werden kdnnen, dass eine Unterstiitzung bei
der Verarbeitung notwendig sein konnte. An die Problembeschreibung schlieRen sich Lésungsansatze
an, unter anderem das DIAEDI-Modell von Zimmer und Zimmer (2020), das fiir die Verarbeitung von
sowohl als belastend als auch als unbelastend eingeschatzten Medienerlebnissen hilfreich sein kann.
Die anschlieBend formulierten Impulsfragen kénnen weiterhin den Austausch lber das Thema ,Ver-
arbeitung belastender Medienerlebnisse”, etwa in KiTa- und Schulteams, anregen. Zum Schluss wird
eine Ubersicht (iber einen erweiterten Item-Pool von insgesamt elf Items zur Abfrage von Unterstiit-
zungsmalRnahmen zur Verarbeitung belastender Medienerlebnisse gegeben, aus denen sechs fiir die
Abfrage in der M(inDig-Studie ausgewahlt wurden.

Lebensweltbezug und Sozialraumorientierung: Seit der Novellierung des Sozialgesetzbuchs VIIl im Jahr
2008 ist die Orientierung von KiTas an den Bedingungen des ,,geografischen, emotionalen und mit Be-
ziehungen gestalteten Raums” und damit die Zusammenarbeit und Vernetzung zwischen Betreuungs-
personen und Erziehungsberechtigten zum Wohl des Kindes und ,,zur Sicherung der Kontinuitdt des
Erziehungsprozesses” ein gesetzlich verankerter Auftrag (§ 22a SGB VI, ,,Forderung in Tageseinrichtun-
gen”). Das bedeutet aber nicht, dass alle Handlungsmuster, die Kinder in ihrem Alltag erleben, ebenfalls
in KiTas integriert werden missen. Dies soll exemplarisch an einem Beispiel zur Gesundheitserziehung
verdeutlicht und in einem weiteren Schritt auf die Medienerziehung abgeleitet werden.

Der Konsum ungesunder Nahrungsmittel wie stark gestiRter Getrdanke oder stark salz- und fetthalti-
ger Speisen, z.B. Pommes frittes oder Cola, gehort in der Lebenswelt vieler Kleinkinder zum Alltag. In
Bildungseinrichtungen kann beispielsweise hierauf reagiert werden, indem gesunde Nahrungsmittel
und Getranke fir Kinder zur Verfligung stehen, Kinder etwa bei der Beschaffung und Zubereitung ge-
sunder Speisen mit einbezogen oder Uber gesunde Erndhrung aufklarungsbasiert informiert werden.
Dadurch werden zu den etwaigen ungesunden Erndhrungsmustern aus dem Elternhaus Alternativen
angeboten und neue Handlungsmuster in die kindliche Lebenswelt eingebracht. An diesem Beispiel zur
Gesundheitserziehung zeigt sich, dass die Bezugnahme auf die Lebenswelt eines Kindes nicht gleichzu-
setzen ist mit dem Ausagieren und der Umsetzung gleicher Handlungsmuster wie im Sozialraum oder
Elternhaus der Kinder: Es scheint im Rahmen dieses gesundheitspadagogischen Beispiels nicht sinnvoll,
das Essen von Pommes oder das Trinken von Cola in der KiTa oder der Schule anzubieten. Mit Bezug-
nahme auf den Bereich der Medienerziehung ldsst sich damit klar sagen, dass die Bezugnahme auf die
kindliche Lebenswelt demnach auch nicht bedeutet, dass Filme angeschaut, Computerspiele gespielt
oder andere familidre Bildschirmgewohnheiten in Bildungseinrichtungen umgesetzt werden sollten.
Die Autor:innen haben an anderer Stelle dargelegt (s. Kapitel 6.9 sowie Bleckmann et al., 2021), dass
in der Gesamtschau einzelner Nachweise kurzfristig forderlicher Wirkungen bei Vorliegen vielfacher
Belege fiir langfristig negative Auswirkungen von Bildschirmmediennutzung im Kindergartenalter de-
ren Einsatz aus entwicklungspsychologischer Sicht nicht empfehlenswert bzw. nicht ,,zum Wohle des
Kindes” ist. Deshalb erscheint in einem weiteren logischen Schritt die Bildschirmmediennutzung auch
in KiTas sowohl auf entwicklungspsychologischer Grundlage auch vor dem Hintergrund der gesetzlich
vorgeschriebenen ,Lebensweltorientierung” also nicht sinnvoll bzw. empfehlenswert. Die Auseinander-
setzung von Fachkraften mit der digitalen und medialen Lebenswelt von Kindern und deren Einbezug in
den padagogischen Alltag ist dennoch essenziell.

171 Das Kapitel stammt aus dem Berichtsband ,MiinDig Studie Waldorf“. Er ist prinzipiell als eigenstéandige Publikation mit eigenem Literaturver-
zeichnis lesbar, enthélt aber Verweise auf andere Abschnitte innerhalb der Gesamtpublikation (zum Download verfiigbar unter

https://muendig-studie.de/publications/).
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Verhaltensweisen von Kindern im Zusammenhang mit (Bildschirm-)Medienerlebnissen. Mediener-
lebnisse, aktuelle Figuren und Handlungsablaufe aus populédren Serien, Filmen oder Computerspielen
spielen in Bildungseinrichtungen eine groRRe Rolle. Kinder greifen dies oft im Spiel auf und setzen sich
so mit den gesehenen Inhalten auseinander. Diane Levin (2016) beschreibt, dass beim kindlichen , Aus2
spielen” von Medienerlebnissen etwa kreatives Spiel verdrangt werden kann:
,wWhen children [...] play, they often imitate scripts and characters that they have seen on
screens (e.g., princesses and superheroes), rather than developing creative play based on their
own experiences and needs, because this is the content they have to bring to their play. Many
of today’s toys are highly structured replicas of what children see on screens. These toys further
channel children into narrow, media-linked, imitative play, rather than the kind of creative play
facilitated by more open-ended materials that can be used in many ways.” (Diane Levin, 2016)72

Identifikation mit Medienheld:innen. Haufig identifizieren sich Kinder mit Held:innen aus Filmen und
Computerspielen. Dabei gibt es zwei eher disparate Forschungstraditionen. Auf der einen Seite ste-
hen die mit einer solchen Identifikation oder — allgemeiner — mit der hohen Bedeutung bestimmter
Medienvorlieben einhergehenden Probleme im Vordergrund: So ist beispielsweise zu beachten, dass
nicht nur die Identifikation mit ,,bésen Held:innen”, sondern auch die Identifikation mit Superheld:in-
nen, die von vielen Erwachsenen als positive Rollenvorbilder wahrgenommen werden, bei Kindern im
Kindergartenalter mit verstarkt aggressiven Verhaltensweisen assoziiert sein kann (Coyne et al., 2017).
Ward & Aubrey (2017) formulieren die Hypothese, dass Kinder sich einfache Botschaften (,,Gewalt ist
ein legitimes Problemléseverhalten®) von den Superheld:innen als Vorbilder abschauen, nicht aber die
komplexeren Botschaften (,,... nur wenn alle friedlichen Moglichkeiten der Problemlésung bereits aus-
geschopft sind“). Weiterhin werden viele gender- und hautfarben-bezogene Stereotype in Filmen und
Computerspielen dargeboten, was Einfliisse auf die Entstehung bzw. Verfestigung dieser Stereotype in
den Einstellungen von Kindern und Jugendlichen haben kann (Ward & Aubrey, 2017). Hinzu kommt,
dass die Vorbilder oftmals aus Medienproduktionen stammen, die gemal} der gangigen Alterseinstu-
fungen nach USK und FSK als ,entwicklungsgefahrdend” flr junge Zielgruppen eingestuft werden. Bei-
spielsweise gab bereits vor zehn Jahren bei unter Zehnjahrigen mit eigener Spielkonsole im Zimmer
jedes sechste Kind an, Computerspiele ab 16 Jahren zu spielen, jedes achte Kind sogar Spiele ab 18
Jahre (Mo6RBIle, 2012). Als Konsequenz fiir padagogische Fachkrafte ergibt sich demnach die Aufgabe, El-
tern fiir die mit der Identifikation mit bestimmten Film- und Computerspielhelden:innen verbundenen
Probleme zu sensibilisieren, damit die Haufigkeit des Kontakts mit problematischen Medienfiguren im
Elternhaus reduziert werden kann.

Auf der anderen Seite findet sich eine in der Forschungstradition der Medienpadagogik haufig verbrei-
tete Haltung, bei der die positive Bedeutung von Medienheld:innen unterstrichen wird, allerdings wei-
testgehend ohne Ankniipfung an eine Wirkungsforschung bzw. die Untersuchung von Auswirkungen der
Identifikation mit Medienheld:innen auf Identitdtsbildung und langfristige Verhaltensweisen. So werden
beispielsweise Medienheld:innen als ,,nicht nur présent, sondern auch wichtig [...]” bewertet: ,Kinder
suchen sich ihre Helden selbststdndig. Dabei werden die Figuren zu Helden gewdhlt, bei denen Parallelen
zur eigenen Lebenssituation gezogen werden kénnen. [...] Fiir Kinder hat grundsdtzlich jede Figur Helden-
potential. [...] Die Helden geben den Kindern Kraft fiir ihren Alltag” (J6ckel & Fleischer, 2005).

So werden Empfehlungen formuliert, dass Eltern, die oftmals zu wenig Verstandnis fiir die wichtigen
Medienheld:innen ihrer Kinder hatten, zu mehr Aufgeschlossenheit ermutigt werden mussten, wie es
in einem Projekt fir Eltern plus Kinder mit dem Titel ,,Die Eiskonigin & Co — Medienhelden gemeinsam
entdecken” konkretisiert wird (Kulcke, 2022).

Reale und virtuelle Held:innen — Angebote alternativer Heldenfiguren. Eine kindliche Auseinanderset-
zung mit den Held:innen kann fiir pddagogische Fachkrafte auch Anlass bieten, Einblick in die Themen
Spannungsfelder und Bediirfnisse zu bekommen, mit denen ein Kind gerade stark beschaftigt ist. Dies
bietet Fachkraften die Mdoglichkeit, andere Held:innen mit dhnlichen Eigenschaften erganzend oder als
alternative Identifikationsfiguren anzubieten. Einen solchen Ansatz verfolgte z.B. das erlebnispdadago-
gisch orientierte Projekt ,X-Peer — Jungen auf Identitatssuche zwischen virtuellen und realen Welten”
(Werner, 2012). In dhnlicher Weise wird auf das Potenzial der Erlebnispadagogik verwiesen, durch reale
,Heldenerfahrungen” den Sog virtueller Welten zu verringern (Birnthaler, 2010).

172 Fiir weiterfiihrende Informationen dazu auch bei Levin (2013). Ubersetzung: Wenn Kinder spielen, imitieren sie oft Skripte oder Charaktere, die
sie auf Bildschirmen gesehen haben (z.B. Prinzessinnen oder Superhelden), statt kreatives Spiel auf Grundlage ihrer eigenen Erfahrungen und
Bediirfnisse zu entwickeln, weil sie diese Inhalte in ihr Spiel mit einbringen miissen. Viele Spielsachen der heutigen Zeit sind hochstrukturierte
Nachbildungen dessen, was Kinder auf Bildschirmen sehen. Diese Spielsachen kénnen zu einer weiteren Verengung des Spielverhaltens Richtung
mediengebundenes, wiederholendes Spiel fiihren, anstelle der kreativen Spielformen, die durch offenere Materialien mit vielfachen Nutzungs-
méglichkeiten eher unterstiitzt werden (Ubersetzung Paula Bleckmann).
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Losungsansadtze — Synthese der Betrachtung. In den Grundséatzen zur Bildungsforderung fir Kinder von
0 bis zehn Jahren in KiTa-Betreuung und in Schulen des Primarbereichs in Nordrhein-Westfalen ist die
Hilfe zur Verarbeitung von Medienerlebnissen als Aufgabe von pddagogischen Fachkraften explizit ver-
ankert (Ministerium fir Kinder, Familie, Flichtlinge, 2016), um nur ein Beispiel aus einem Bundesland
zu nennen. Das DIAEDI-Phasenmodell (Zimmer & Zimmer, 2020), mit moglicher Anwendung in beiden
oben ausgefiihrten Forschungstraditionen, schlagt bei der Beobachtung auffalliger, mit Medienerleb-
nissen im Zusammenhang stehender Verhaltensweisen von Kindern folgende Handlungsschritte vor:

e Dokumentiere deine Beobachtungen!

¢ Informiere dich!

¢ Analysiere!

¢ Evaluiere deine Ergebnisse!

e Diskutiere deine Ergebnisse!

¢ Interveniere angemessen!
Dabei wird die Bedeutung der Beschéftigung der padagogischen Fachkrafte mit Quellen der auffilligen
Verhaltensweisen deutlich betont sowie der Austausch im Team mit anderen Fachkraften. In beiden As-
pekten spiegelt sich dabei die Haltung wider, Kindern die Moglichkeit zu geben, sich als Personlichkeit
angenommen zu flihlen und bei der Verarbeitung moglicherweise unverstandener oder belastender
Medienerlebnisse aullerhalb der Bildungseinrichtung unterstiitzt zu erleben. Dem Modell zufolge ist es

nicht sinnvoll, vorschnell durch Verbote (,,Das hat hier keinen Platz, das ist flir Kinder in deinem Alter
ungeeignet!“) auf ein solches Ausagieren medialer Erlebnisse zu reagieren.

Padagogische Fachkrafte berichten teilweise von einem Dilemma zwischen dem Ziel der Aufrechterhal-
tung einer sicheren Atmosphare fiir die Gemeinschaft der Kindergartengruppe bzw. Klasse und dem
Ziel, einzelnen Kindern eine spielerische Verarbeitung von (belastenden) Medienerlebnissen zu ermdog-
lichen. Das kann insbesondere beim Aufgreifen aggressiver oder verdangstigender Handlungen, zu der
Herausforderung fiir Padagog:innen fuhren kann, zwischen dem Sicherheitsempfinden einer Kinder-
gruppe und den Bediirfnissen des ausagierenden Kindes abwagen zu miissen, wenn eine Begleitung
des Ausagierens in Einzel- oder Kleingruppensettings in der Bildungseinrichtung nicht moglich ist.

Aufgreifen — medial gestiitzt oder anlassbezogen? Wie kann das Aufgreifen des Erlebten konkret aus-
sehen? Das Medienerlebnis kann in der Bildungseinrichtung (zumindest in Teilen) wiederholt werden,
also das Buch vorgelesen/angeschaut, das Horspiel angehort, der Film angesehen oder das PC- oder
Konsolen-Spiel gespielt werden: Hierzu gibt es Praxisbeispiele aus der 0.g. medienpadagogischen Tradi-
tion, in der z.B. keine Einwdnde gegen das Anschauen von Action-Filmen im Kindergarten zu bestehen
scheinen (NeuB, 1997). Dies scheint aber v.a. fiir jingere Kinder nicht sinnvoll, vor allem mit Blick auf
die Optionen, ohne Einsatz des betreffenden Mediums situationsabhingig und individuell, an AuRerun-
gen und Verhaltensweisen der Kinder angeknupft, auf Medienerlebnisse einzugehen. Die letztgenannte
Vorgehensweise stellt weiterhin sicher, dass nicht unabsichtlich andere Kinder, die bisher keinen Kon-
takt zum betreffenden Film oder Computerspiel hatten, in der Bildungseinrichtung mit ,problemati-
schen Medienerlebnissen” Giberhaupt erst in Kontakt kommen.

Verarbeitungsmoglichkeiten. Im Folgenden werden beispielhaft verschiedene Maoglichkeiten aufge-
zeigt, wie die Unterstlitzung der Verarbeitung von Medienerlebnissen in der pddagogischen Praxis um-
setzbar sein konnte:

¢ Verarbeitung durch kreatives Gestalten (z.B. Malen, Zeichnen, Plastizieren, Basteln, Bauen mit
Sand oder Holz etc.);

e Verarbeitung im freien Spiel (vgl. aber unten die Unterscheidung zwischen verfestigendem und
verlebendigendem Spiel). Hier kann es sinnvoll sein, mit Kindern Gegenstande zu basteln, die die
Figuren aus dem Film/dem PC-Spiel etc. benétigen, z.B. Zauberstibe, Lichtschwerter, Kapitdns-
miitzen 0.A.);

¢ Verarbeitung durch Gesprache unterstiitzen — individuell oder in der Gruppe: Fir Kinder kann es
hilfreich sein, von Erwachsenen Unterstitzung fiir das Verstandnis von belastenden Szenen zu
erhalten;

¢ Verarbeitung durch Bewegung (z.B. Ausagieren im Freien);

* Weitervermittlung an weitere unterstiitzende Institutionen/Personen in einem professionel-
len Hilfsnetzwerk (z.B. Erziehungsberatungsstellen, kinder- und jugendpsychotherapeutische/
heilpddagogische Praxen, Sozialblrgerhauser).
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Angstigende reale Ereignisse — Schutz, emotionale Ehrlichkeit, Selbstwirksamkeit. Wihrend fiir fiktio-
nale Medieninhalte ein Ziel darin bestehen kann und sollte, den Kontakt zu entwicklungsbeeintrachti-
genden Inhalten moglichst einzuschranken (vgl. Kapitel 6.8 zur Elternzusammenarbeit), kann es auch
reale Ereignisse in medialer Berichterstattung geben, die professionelle und kompetente Reaktionen
von Padagog:innen erfordern. Im globalen Weltgeschehen treten immer wieder Ereignisse auf, die Ge-
fihle von Angst und Hilflosigkeit auslosen kénnen — und das nicht nur bei Kindern und Jugendlichen. Je
weniger Einfluss diese Ereignisse direkt auf die Lebenswelt des Kindes haben, desto eher ist es moglich
und kann es empfehlenswert sein, zumindest kleinere Kinder davor zu schitzen.

Im Folgenden schildern wir anhand von zwei Beispielen wichtige Aspekte bzw. Schritte beim Umgang
mit dngstigenden realen Ereignissen von Fachkréften an Bildungseinrichtungen. Die konkreten Beispie-
le sollen dabei lediglich Anregungscharakter haben und zum Transfer auf andere, aktuellere Ereignissee
und Situationen einladen.

Selbstwirksamkeit nach 9/11 in KiTas in den USA. Ein eindrickliches Beispiel fiir den Umgang mit einer
schwierigen Ausgangssituation wird aus einem Kindergarten in den USA geschildert (Levin, 2013): Eine
Erzieherin berichtet Giber die Dominanz von erschreckenden Zerstorungs-, Erstickungs-, und Brandsze-
narien in den Rollenspielen ihrer Gruppe in der Zeit nach dem Einsturz der Tirme des World Trade Cen-
teram 11.9.2001. Viele Kolleg:innen hatten in ihren Gruppen diese Spiele eingeschrankt oder verboten,
weil sie iber Wochen durch diese Stimmung in der KiTa belastet waren. Die Erzieherin hingegen beob-
achtete aufmerksam, trostete die Kinder und beschrieb einen Verwandlungsprozess der anfangs zersto-
rungsorientierten Rollenspiele. Als Wendepunkt schildert sie den Zeitpunkt, als sie selbst als Suchhund
mit in das Spiel eingestiegen war und die Verschitteten zu bergen half. Nach und nach seien die Kinder
aus dem stereotypen Nachspielen in verschiedene Szenarien gelangt, in denen sie als Sanitater:innen,
Feuerwehrleute, Arzt:innen, Baggerfiihrer:innen und eben besonders gerne als Suchhunde und Hun-
defiihrer:innen den Betroffenen Hilfe, Trost und Unterstiitzung gaben. Nach Levin ist dabei der Impuls
der Erzieherin positiv hervorzuheben, den Kindern eine Wendung des Spiels zu ermoglichen, nach der
nun Selbstwirksamkeitserleben in anderen, positiv besetzten Rollen moglich war. Stand anfangs nur zur
Wahl, Opfer oder Tater (also in diesem Fall Bomberpilot) zu sein, dann sei verstandlich, warum Kinder
aufgrund des héheren Kontrollerlebens in der Taterrolle sich vorwiegend fiir diese Rolle entschieden
hatten.

COVID-19 altersgemidB besprechen, Gefiihle nicht verschleiern oder unterdriicken. In der Newslet-
ter-Serie ,Familienzeit gesund gestalten” finden sich aus der Anfangszeit der Pandemie (April 2020) in
Form von Dialogen zwischen einem Erwachsenen und jeweils einem Kind im Kleinkind-, Kindergarten-,
Grundschul- und Jugend-Alter eine differenzierte Ausfilhrung zu der Frage, wie erwachsene Bezugs-
personen mit Kindern tGber ihre eigenen Sorgen und die der Kinder anlassbezogen, nicht beschonigend,
aber auch nicht dramatisierend ins Gesprach kommen konnten (Berufsverband der Kinder- und Jugend-
arzte e. V., 2020).1” Eine wichtige Empfehlung ist dabei, dhnlich wie beim oben ausgefiihrten DIAEDI-
Modell (Zimmer & Zimmer, 2020), zunachst genau zu beobachten, um nicht etwas zu thematisieren,
was fiir das Kind kein Thema ist, ebenso Sorgen aufzugreifen, Fehleinschdtzungen zu korrigieren, vor
allem aber auch negative Gefiihle auszusprechen, wenn keine direkte Moglichkeit zur Losung des Pro-
blems gegeben scheint. Aufschlussreich ist dabei die Empfehlung der Kleinkindpsychologin Dr™", von
Kalckreuth und der Praventionsberaterin Peter (2020), auch gegeniber sehr kleinen Kindern, die das
verbal noch nicht verstehen kénnen, ehrlich die eigene emotionale Befindlichkeit auszudriicken. Als
Beispiel geben die Autorinnen folgende AuRerung gegeniiber einem Kleinkind:

,,Du bist hier sicher und wir sind fiir Dich da. Du merkst aber wahrscheinlich: Es ist etwas anders
als sonst. Die grofien Leute machen sich Sorgen, wegen Corona. Du bist zu klein, um zu verste-
hen, was das ist. Aber die Grofien sind deshalb manchmal gereizt oder traurig oder éngstlich.
Daran bist Du nicht schuld. Aber Du leidest auch darunter. Das tut mir leid.”

Alternativen und Erganzungen waren, mit anderen Mitteln (einem Lied, einer Beriihrung) dieselbe Bot-
schaft zu vermitteln oder auch sich selbst Unterstiitzung zum Umgang mit einem angstigenden oder
bedrickenden Ereignis zu holen.

173 Im Newsletter sind Eltern angesprochen, die Ratschlage sind jedoch auf andere erwachsene Bezugspersonen in KiTa und Schule tibertragbar.
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Impulsfragen. Folgende Fragen fir Pddagog:innen/padagogische Teams zur Thematik der Unterstit-
zung von Kindern bei der Auseinandersetzung mit belastenden Medienerlebnissen kdnnen Impulse
geben und bei der weiterfiihrenden Auseinandersetzung mit dem Thema und den damit verbundenen
Moglichkeiten zur Umsetzung in padagogischen Settings hilfreich sein:

* Wie bringen wir das Bediirfnis einzelner Kinder, Erlebnisse im Spiel zu verarbeiten, in eine gute
Balance mit dem Bediirfnis der Gruppe, die Bildungseinrichtung als sicheren Ort zu erleben?

¢ Welche Moglichkeiten der Verarbeitung neben dem Ausagieren im Rollenspiel bieten wir den
Kindern an? Wie kdnnen Beispielaktivitidten wie Gesprache, Malen, Plastizieren der Figuren aus
dem Spiel/der Serie oder Nachspielen von Medieninhalten im geschitzten Rahmen umgesetzt

werden?

* Welche Moglichkeiten sehen wir, Kinderspiele zu problematischen Themen in eine Richtung zu
lenken, die eine positive Verarbeitung mit Selbstwirksamkeitserlebnissen statt eine negative
Verarbeitung mit Kontrollverlust oder gar einer Re-Traumatisierung ermaoglicht? Welche setzen

wir davon schon um?

¢ Wie erkennen wir, ob sich beim Nachspielen von (Medien-)Erlebnissen eher stereotype Ver-
haltensweisen ,festfahren” oder ob sie sich durch das Rollenspiel aufweichen, verandern und
damit bewaéltigbar werden? Wie kénnen wir die Aufweichung der Stereotype unterstiitzen?
Wie unterstitzen wir Eltern, ihren Kindern einen Schutzraum zu ermoglichen?

¢ Welche Formen von Absprachen und Unterstiitzung helfen uns im Team, bei Medienberichten
zu belastenden realen Ereignissen (Kriege, Naturkatastrophen etc.) die eigenen Emotionen zu
bearbeiten und eine haltgebende Atmosphare fiir die Kinder zu verwirklichen?

¢ Wie bilden wir uns weiter (jede:r allein, gemeinsam), um Einblicke in die medialen Lebenswel-
ten der Kinder an unserer Einrichtung zu bekommen, damit wir Kinder besser bei der Verarbei-

tung unterstitzen kénnen?

¢ Welche Kooperationspartner:innen/Institutionen stehen uns bei weiteren Fragen zur Seite und
kdonnen bei Bedarf weitere Hilfen einleiten/Ubernehmen?

Erweiterter Item-Pool. In Tabelle 44 ist das urspriinglich breitere Spektrum an Beispielaktivitaten auf-
gelistet, aus denen eine Auswahl fiir die MinDig-Studie verwendet wurde. In der linken Spalte findet
sich jeweils eine Aktivitdt mit Medien mit Bildschirm, in der rechten Spalte ohne Bildschirm.

Hilfe zur Verarbeitung belastender
Medienerlebnisse mit Medien MIT Bildschirm
Padagogische Fachkrifte ...

... schauen gemeinsam Filmszenen an und reden
dariiber

... regen zum Filmen eigener ,gestellter” Gewaltsze-
nen (z.B. Ketchup als Blut) an

... spielen und reflektieren gemeinsam Computer-
spielszenen

... drehen mit Kindern Filme mit gedndertem Skript
(guter Ausgang)

Hilfe zur Verarbeitung belastender
Medienerlebnisse mit Medien OHNE Bildschirm
Padagogische Fachkrifte ...

... ermutigen Kinder dazu, offen ber Medien-
erlebnisse zu sprechen

... ermutigen dazu, Bilder oder Plastiken zu
Medienerlebnissen zu gestalten

... bauen mit Kindern Jump’n-run-game-Parcours im
realen Leben nach, vergleichen und reflektieren die
Erlebnisse

... regen zu Rollenspielen zum Medienerlebnis an, die
anders/gut ausgehen

... ermoglichen Kindern Bewegung in der freien
Natur zum Ausagieren aufgestauter Emotionen ohne
Gefahr fur andere Kinder

... vermitteln individuelle Unterstitzung
(z.B. Therapie) fir Kinder mit stark belastenden
Medienerlebnissen

... sensibilisieren Eltern fur eine begleitete kindliche
Bildschirmmediennutzung mit Vermeidung von oder
zumindest Gesprachen (iber belastende Szenen

Tabelle 44 Erweiterter Item-Pool im Bereich ,Verarbeitung belastender Medienerlebnisse” der MiinDig-Studie
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6.10.1 Verarbeitung belastender Medienerlebnisse:
Ergebnisse Fachkraftebefragung

Leseanleitung und methodische Vorbemerkung zur Ergebnisdarstellung. Als Orientierung fir Sie als
Leser:innen innerhalb der hier beginnenden doppelseitigen Gegeniiberstellung (links in blau die Fach-
kraftebefragung, rechts in rot die Elternbefragung): Sie haben die Mdglichkeit, links und rechts zu ver-
gleichen. Oder Sie folgen dem Textfluss nach unten — angezeigt durch die blauen bzw. roten Pfeile (und
nicht wie sonst Gblich durch die Seitenzahlen).

Im Folgenden finden sich die Ergebnisse der Befragung von Fachkraften an Waldorf-Bildungseinrichtun-
gen im Bereich ,Verarbeitung belastender Medienerlebnisse”, wobei sowohl die diesbeziiglichen Ein-
stellungen (Was ist in welchem Alter sinnvoll?, vgl. Abbildung 96) als auch in den zwei darauffolgenden
Abbildungen die Praxis im Alltag der Fachkrafte in der Bildungseinrichtung (Was wird umgesetzt?) dar-
gestellt ist. Dabei ist zu beachten, dass in zwei von drei der Abbildungen die Ergebnisse zusammenge-
fasst fur alle Befragten von der Krippe bis zur Oberstufe dargestellt sind*’%, in einem Fall jedoch getrennt
fiir sechs verschiedene Altersstufen (Abbildung 98). In allen Abbildungen sind Aktivititen, die eine Ver-
arbeitung belastender Medienerlebnisse unter Einsatz von Medien ohne Bildschirm ermdglichen, griin
(als Kurve oder Balkendiagramm) und solche, in denen Medienerlebnisse unter Einsatz von Medien mit
Bildschirm verarbeitet werden, lila dargestellt, um einen tibergreifenden Vergleich zu ermoglichen.”®

In Abbildung 96 sind die Antworten auf die Frage dargestellt, welche Beispielaktivitdten im Bereich
,Verarbeitung belastender Medienerlebnisse” die befragten Fachkréfte als sinnvoll erachten.'’® Die Ab-
frage erfolgte dabei so, dass jede:r einzelne Befragte hintereinander fiir jede der sechs in Bild und Text
dargestellten Beispielaktivitdten ein Startalter und ein Endalter eingeben (Abschnitt 3.1.2) oder die An-
gabe ,gar nicht” ankreuzen konnte. Jede der sechs verschiedenen Beispielaktivitidten, die alle sowohl
in der Kindergarten- wie in der Schulbefragung verwendet wurden (in der Legende sind jeweils zwei
Hakchen v gesetzt) ist durch eine Kurve in der Abbildung reprasentiert.

174 In Abschnitt 6.1.1 wird anhand einer detaillierten Auswertung begriindet, inwiefern diese zusammengefasste Darstellung der Wiedergabe
der vorliegenden deskriptiven Studienergebnisse gerechtfertigt erscheint. Dort werden exemplarisch fiir einen der 10 abgefragten Bereiche,
namentlich Produzieren und Prasentieren, neben einer fir alle Fachkréfte von Krippe bis Oberstufe zusammengefassten Abbildung auch in zwei
zusétzlichen Abbildungen die Ergebnisse getrennt fiir Kindergarten-Fachkrafte und fir Oberstufenlehrkrafte geschildert. Dabei zeigt sich, dass
die Kurvenverlaufe in allen drei Abbildungen sehr dhnlich sind. Entweder sind die medienbezogenen Einstellungen von Waldorf-Fachkraften
tatsachlich stark homogen, oder aber eine mogliche Inhomogenitat ist zumindest nicht an das Alter der primér in der Praxis betreuten Zielgrup-
pe gekoppelt. Es konnten immer noch individuelle Unterschiede existieren, die durch andere Variablen wie z.B. das Alter, der Ausbildungsstand,
die (als Selbsteinschatzung erfassten) eigenen technischen Fertigkeiten (vgl. 3.3.1) die Relevanz Gbergreifender Bildungsbereiche (vgl. 4.2.1)
usw., vorhersagbar sein kdnnten, was eine fir die Zukunft geplante, Gber deskriptive Darstellung hinausgehende Datenanalyse mit Methoden
wie Clusteranalyse (vgl. u.a. Backhaus et al. (2021)) oder nicht-parametrische bedingte Inferenzbdume (C-Trees, vgl. Strobl et al. (2009)) basie-
rend auf dem Prinzip der rekursiven Partitionierung gewinnbringend erscheinen lasst.

175 In der Befragung selbst gab es keine solche farbliche Unterscheidung. Alle Items wurden in derselben schwarz-weien Darstellung prasentiert
(s.3.1.1).

176 Die Fragestellung war in drei Teile gegliedert, A. eine Vorbemerkung, B. eine Ubung zur Bedienung des Schiebereglers zum Einstellen einer
Altersstufe (hier nicht vollstandig dargestellt, vgl. Abschnitt 3) sowie C. die konkrete Fragestellung zu einem der zehn Bereiche.
A. Vorbemerkung. ,Nun geht es ausfiihrlich um zehn verschiedene Bereiche von Medienerziehung. In drei der zehn Bereiche stellen wir Ihnen
eine vertiefende Zusatzfrage. Das Verstandnis von Medienerziehung ist weit gefasst. Es geht um beides: um digitale Bildschirmmedien (z.B.
Computer, Tablets, Smartphones, TV) und um analoge Medien ohne Bildschirm (z.B. Biicher, Zeitungen, Daumenkino und auch Sprache). Hier
eine kurze Vorschau:
Bereich 1 bis 6: Nutzung von Medien durch die Kinder in verschiedenen Bereichen wie Prasentieren, Kommunizieren, Recherchieren, Program-
mieren, ...
Bereich 7: Medieneinsatz durch padagogische Fachkrafte
Bereich 8: Zusammenarbeit mit dem Elternhaus, Beratung und Unterstiitzung in Fragen der Medienerziehung
Bereich 9: Starkung von Kindern im echten Leben fiir mehr Widerstandsfahigkeit (Resilienz) gegen Digital-Risiken
Bereich 10: Unterstiitzung von Kindern bei der Verarbeitung belastender Medienerlebnisse
Wichtig: Der Fragebogen ist nicht auf ein bestimmtes Alter beschrénkt. Es geht immer wieder auch darum, wie die Medienerziehung lhrer
Meinung nach beginnend mit der Geburt Gber den Kindergarten bis zum Jugendlichen gestaltet werden sollte.”
B. Schieberegler-Ubung: ,Wir werden Sie in den nichsten zehn Bereichen immer wieder bitten, Angaben mit dem unten abgebildeten Schiebe-
regler zu machen. Dazu vorab eine Ubung zur Bedienung:
Es kann vom Alter bzw. der Entwicklungsstufe der Kinder abhangen, welche Medien Sie fiir welche Zwecke als sinnvoll erachten und welche Sie
einsetzen. Von Kind zu Kind kann es Unterschiede geben. Wenn fiir die nachfolgenden zehn Bereiche immer wieder nach einer Altersspanne
gefragt wird, denken Sie dabei bitte an den Durchschnitt der Gesamtheit von Kindern ohne besonderen Forderbedarf.”
C. Die konkrete Fragestellung: , 10 von 10: Hilfe zur Verarbeitung belastander Medienerlebnisse. Welche Tétigkeiten von Lehrer/innen halten
Sie fir welche Altersspanne der Kinder fir sinnvoll? Antwortoptionen: fur jedes der sechs Items (Beispielaktivitaten). ,gar nicht” oder Einstel-
len einer Altersspanne (,,Sinnvolle Altersspanne der Kinder”) zwischen 0 und 18 Jahren mit dem Schieberegler.
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6.10.2 Verarbeitung belastender Erlebnisse:
Ergebnisse Elternbefragung

Leseanleitung und methodische Vorbemerkung zur Ergebnisdarstellung. Als Orientierung fiir Sie als
Leser:innen innerhalb der hier beginnenden doppelseitigen Gegeniiberstellung (links in blau die Fach-
kraftebefragung, rechts in rot die Elternbefragung): Sie haben die Méglichkeit, links und rechts zu ver-
gleichen. Oder Sie folgen dem Textfluss nach unten — angezeigt durch die blauen bzw. roten Pfeile (und
nicht wie sonst tblich durch die Seitenzahlen).

Die Frage danach, welche Beispielaktivitdten Kinder in welchem Alter im Bereich ,Verarbeitung belas-
tender Medienerlebnisse” Recherchieren in ihren Bildungseinrichtungen sinnvollerweise nachgehen
sollten, wurde in der Fachkrafte-, Eltern- und Schiiler:innenbefragung in gleicher Form gestellt, mit
minimalen Formulierungsanderungen. Flr Erlduterungen zu Abfragemethode verweisen wir daher
hauptsachlich auf den links stehenden Text zur Fachkraftebefragung. Die Ergebnisse bei zwei der drei
Abbildungen werden zusammengefasst fir alle Befragten von den Krippen-Eltern bis zur Oberstufen-
Eltern dargestellt. In Abbildung 99 jedoch erfolgt die Darstellung getrennt nach Gruppen von Eltern,
deren jiingstes Kind aufgrund des angegebenen Alters einer von 6 verschiedene Altersstufen (U3, U3,
Klasse 1-3, Klasse 4—6, Klasse 7-9, Klasse 10-13) zugeordnet wurde?””.

177 Die Aufteilung nach Alterskategorien erfolgte wie in Abschnitt 3 beschrieben, und zwar auf Grundlage der Antworten auf die Frage zu Beginn
des Fragebogens: In welche Klasse geht Ihr jingstes Kind, das eine reformp&dagogischen Schule [im KiTa-Fragebogen: KiTa] (Waldorf/Mon-
tessori/Andere) besucht? Wenn Sie im Folgenden , Ihr Kind“ lesen, bezieht sich die Frage immer auf dieses Kind. Wenn Sie hingegen "Kinder"
lesen, sind Kinder im Allgemeinen gemeint. Fir die Abbildung ,Was sollten Kinder in welchem Alter tun“ wurde also die Formulierung ,Kinder”
gewahlt, fur die Abbildung zur Bewertung der Zufriedenheit , lhr Kind“.
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Abbildung 96 Was sollten Waldorf-Fachkrdfte aus Ihrer Sicht in welchem Alter tun?
Bereich ,Verarbeitung belastender Medienerlebnisse”

Unterstiitzung bei der Verarbeitung von belastenden n gar fehlend abgefragt abgefragt
Medienerlebnissen nicht in KiTa in Schule
... Ermutigung, offen Gber Medienerlebnisse zu sprechen 450 9 17 v v

... Ermutigung, Bilder oder Plastiken zu 387 61 28 v v
Medienerlebnissen zu gestalten

... Rollenspiele zum Medienerlebnis anregen, die anders/ 400 45 31 v v
gut ausgehen

... Anschauen der Filmszenen und dariiber reden 364 93 19

... gemeinsames Spielen und Reflektieren von 300 152 24 v v

Computerspielszenen

... zum Filmen eigener ,gestellter” Gewaltszenen 141 310 26 v v
(z.B. Ketchup als Blut) anregen

Tabelle 45 Anzahl der Befragten, Angabe ,gar nicht”, fehlende Werte und Abfrage in KiTa-/Schul-Fragebogen,
Bereich ,Verarbeitung belastender Medienerlebnisse” (sinnvoll Fachkrdfte)

Wenngleich die Kurven insgesamt dhnliche Verldufe zeigen und die Kurven mit zunehmendem Alter ho-
her werden und dann ab etwa 15 Jahren tendenziell stagnieren, zeigt Abbildung 96, dass die befragten
Fachkrafte die einzelnen Beispielitems in ihrer Sinnhaftigkeit im padagogischen Alltag — wahrend der
Betreuungszeit oder wahrend des Unterrichts — auch im Einzelnen unterschiedlich bewerten. Die drei
Items mit Aktivitaten ohne Bildschirm (griine Kurven) zeigen einen deutlich schnelleren und hoheren
Anstieg als diejenigen Items mit Bildschirm (lila Kurven). Auch innerhalb dieser beiden Kategorien der
Items zeigen sich wiederum Unterschiede: Das ltem ,,liber Medienerlebnisse mit Kindern sprechen”
erhalt den hochsten Zuspruch von padagogischen Fachkraften: Mit 65% sagen etwa zwei Drittel der
Befragten, dass sie dieses Item im Alter von sieben Jahren sinnvoll finden. Ab einem Alter von zwolf bis
18 Jahren bewerten dies durchschnittlich 94% der Fachkrafte als sinnvoll (héchster Wert: 96% bei 13
Jahren, 92% bei 17 bzw. 18 Jahren). Die Beispielaktivitdten ohne Bildschirm — ,kreative Verarbeitung/
Unterstutzung (Malen/ Plastizieren)” sowie ,Medienerlebnisse im Rollenspiel verarbeiten” — zeigen
sehr dhnliche Kurvenverldufe und Altersangaben: Im Alter von 0 bis sieben Jahren bleiben beide Kurven
unter 50%, steigen dann deutlich an und erreichen ihre Hochstwerte im Alter von 14 Jahren (78% bei
,kreative Verarbeitung/Unterstiitzung [Malen/Plastizieren]”, 77% bei ,,Medienerlebnisse im Rollenspiel
verarbeiten”) und sinken dann leicht um 5 bzw. 10 Prozentpunkte bis zum Endalter bei 18 Jahren.

Die drei lila Kurven zeigen deutlich spatere Einstiegsalter als die griinen Kurven: So steigt etwa das Item
»Filmszenen anschauen/besprechen” erst im Alter von zwdlf Jahren Gber 50%, das Item ,,PC-Spiele spie-
len und reflektieren” im Alter von 14 Jahren. ,Gewaltszenen filmen” halten in keiner Altersstufe mehr
als 30% der Fachkrafte fur sinnvoll: 141 Befragte geben an, ,,Gewaltszenen filmen” in irgendeiner Alters-
spanne sinnvoll zu finden, dahingegen 310 Befragte, dass sie dies ,,gar nicht” sinnvoll fanden. Auch die
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Abbildung 99 Was sollten Waldorf-Fachkrdfte aus Elternsicht in welchem Alter tun? Bereich ,Verarbeitung
belastender Medienerlebnisse”

Unterstiitzung bei der Verarbeitung von n gar fehlend abgefragt abgefragt
Medienerlebnissen nicht in KiTa in Schule
... Ermutigung, offen Uber Medienerlebnisse zu 2300 36 110 v v
sprechen

... Ermutigung, Bilder oder Plastiken zu Medien- 2009 321 116 v v
erlebnissen zu gestalten

... Rollenspiele zum Medienerlebnis anregen, die 2148 151 147 v v
anders/gut ausgehen

... Anschauen der Filmszenen und dariiber reden 2020 361 65 v v

... gemeinsames Spielen und Reflektieren von 1332 1046 68

Computerspielszenen

... Zum Filmen eigener ,gestellter” Gewaltszenen 1010 1380 56 v v
(z.B. Ketchup als Blut) anregen

Tabelle 46 Anzahl der Befragten, Angabe ,,gar nicht*, fehlende Werte und Abfrage in KiTa-/Schul-Fragebogen,
Bereich ,Verarbeitung belastender Medienerlebnisse” (sinnvoll Eltern)

Ergebnisse: Welche Beispielaktivitdten sind sinvoll? Grundsétzlich zeigen die Befragungsergebnisse
der Eltern danach, was sie als Hilfe zur Verarbeitung belastender Medienerlebnisse in welchem Alter
fir sinnvoll halten, dhnlich wie auch bei den Fachkraften (Abbildung 96), dass Eltern vor allem die Bei-
spielaktivitaten mit Medien ohne Bildschirm mit steigendem Alter liberwiegend als sinnvoll erachten.
Teilweise finden sie auch mit fortschreitendem Alter Aktivitdten mit Medien mit Bildschirm sinnvoll.
,Uber Medienerlebnisse mit Kindern sprechen” erachten viele Eltern auch im Kindergartenalter be-
reits als sinnvoll, ebenso die beiden anderen Aktivitdten ohne Einsatz von Bildschirmmedien, namlich
,kreative Verarbeitung/Unterstlitzung (Malen/Plastizieren)” sowie ,Medienerlebnisse im Rollenspiel
verarbeiten”. Der Hochstwert fur die , kreative Verarbeitung/Unterstiitzung (Malen/Plastizieren)“ wird
mit 81% der Eltern, die dies als sinnvoll ansehen, im Alter von 14 Jahren und bei ,Medienerlebnisse im
Rollenspiel verarbeiten” mit 85% bei zwolf Jahren erreicht. Dahingegen werden die drei Beispielaktivi-
tdaten mit Medien mit Bildschirm von einer hohen Anzahl der Befragten als gar nicht sinnvoll eingestuft:
bei ,,Anschauen von Filmszenen und dariber reden” sind dies 15% der Befragten, 44% bei ,PC-Spiele
spielen und reflektieren” sowie 58% bei ,Gewaltszenen filmen”. Diese Aktivitdten werden von einigen
Eltern bereits im Grundschulalter, von einem hdéheren Anteil dann in der Mittel- und Oberstufe als sinn-
voll angesehen.
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anderen beiden Items werden haufiger als die griinen als ,gar nicht sinnvoll“ bewertet (Angabe ,gar
nicht”: n=93 bei , Filmszenen anschauen/besprechen”, n=152 bei ,,PC-Spiele spielen und reflektieren®).

Vergleich mit der abgefragten Praxis. Die Antworten auf die Frage, welche der Beispielaktivitdten die
Waldorf-Fachkréafte bei der Hilfe zur Verarbeitung belastender Emdienerlebnisse nach eigenen Angaben
tatsachlich umsetzen, findet sich im Kapitel 6.10 des Anhangs als Tabelle. Da in der detaillierten Auswer-
tung die tatsachliche Umsetzung meist etwas bis deutlich geringer ausfillt als bei der ,,sinnvoll“-Abfrage,
aber insgesamt Uiber die Altersstufen hinweg dhnliche Verldufe zu berichten sind, somit eine hohe Uber-
einstimmung von ,,Soll”“ und ,,Ist“ vorliegt, verzichten wir hier auf diese Darstellung und gehen lediglich
auf die vereinfachte Abfrage zum Einsatz von Medien mit Bildschirm vs. Medien ohne Bildschirm ein.

Abbildung 97 Hdufigkeit ,Unterstlitzung zur Verarbeitung belastender Medienerlebnisse” nach Angaben der
Fachkrdfte, ohne Bildschirm n=458, fehlende Werte=13, mit Bildschirm n=454, fehlende Werte=17

Auf die Frage, wie haufig sie insgesamt — und nicht abhangig von den vorher genannten Beispielitems —
Kinder bei der Verarbeitung von belastenden Medienerlebnissen unterstiitzen, gibt ein deutlich héherer
Anteil der Fachkrafte an, dies unter Einsatz von Medien ohne Bildschirm umzusetzen (griine Balken) als
unter Einsatz von Bildschirmmedien. Im Einzelnen geben rund ein Fiinftel (18%) der Befragten an, dies
sehr haufig oder haufig mit Medien ohne Bildschirm zu tun sowie 11% mit Medien mit Bildschirm. Wei-
tere 31% tun dies eher selten mit Medien ohne Bildschirm sowie 15% mit Medien mit Bildschirm, rund
die Halfte (50%) tut dies kaum oder gar nicht mit Medien ohne Bildschirm sowie 74% mit Bildschirm.

Abbildung 98 Hdufigkeit ,Unterstiitzung zur Verarbeitung belastender Medienerlebnisse” nach Angaben der
Fachkréfte nach Altersgruppen, ohne Bildschirm: gesamt n=451, U3 n=60, U3 n=218, KI. 1-3 n=32,
Kl. 4-6 n=50, KI. 7-9 n=39, KI. 10~13 n=52, mit Bildschirm: gesamt n=447, U3 n=60, U3 n=214, KI.
1-3 n=31, Kl. 4-6 n=50, KI. 7-9 n=39, Kl. 10-13 n=53

Ergebnisse: Umsetzung von Krippe bis Oberstufe. Differenziert nach Angaben der Fachkrafte, mit Kin-
dern/Schiiler:innen welchen Alters sie arbeiten, so zeigt sich, dass vor allem im Krippen- und KiTa-Alter
die Unterstiitzung von belastenden Medienerlebnissen eine starkere Rolle zu spielen scheint als in den
Klassen 1-13: 13—22% der Fachkrafte, die mit Kindern im Alter von 0 bis sechs Jahren arbeiten, gaben
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Abbildung 100 Zufriedenheit mit der ,,Unterstiitzung zur Verarbeitung belastender Medienerlebnisse” nach
Angaben der Eltern, ohne Bildschirm n=2436, fehlend=78, mit Bildschirm n=2436, fehlend=78

Ergebnisse Elternzufriedenheit mit ,Unterstiitzung zur Verarbeitung belastender Medienerlebnisse”.
Betrachtet man die Zufriedenheit der Eltern mit der Umsetzung des Bereichs ,Verarbeitung belastender
Medienerlebnisse” in der Bildungseinrichtung ihrer Kinder (Abbildung 100), so zeigt sich, dass Eltern
an Waldorf-Bildungseinrichtungen mit 40% bei Medien ohne Bildschirm sowie mit 46% bei Medien mit
Bildschirm etwa die Halfte angaben, nicht zu wissen, ob ihr Kind in KiTa oder Schule bei der Verarbei-
tung belastender Medienerlebnisse unterstiitzt wird. Wiederum aber 35% Eltern gaben an, dass sie die
Verarbeitung belastender Medienerlebnisse mit Medien ohne Bildschirm als genau richtig empfanden
sowie 41% der Eltern bei der Verarbeitung von Medienerlebnissen mit Bildschirm. Mit unter 1 % gaben
kaum Eltern an, dass dies ihrer Meinung nach zu haufig geschieht, wohingegen aber mit jeweils einem
Flinftel (20%) 429 bzw. 500 Eltern angeben, dass die Verarbeitung von belastenden Medienerlebnissen
in der KiTa/Schule zu selten von padagogischen Fachkraften unterstiitzt werde.

Abbildung 101 Zufriedenheit mit der ,Unterstlitzung zur Verarbeitung belastender Medienerlebnisse” nach An-
gaben der Eltern, ohne Bildschirm: gesamt n=2353, U3 n=223, U3 n=734, KI. 1-3 n=614, KI. 4-6
n=336, KI. 7-9 n=277, KI. 10~13 n=169, mit Bildschirm: gesamt n=2342, U3 n=222, U3 n=730, K.
1-3n=613, Kl. 4—6 n=331, KI. 7-9 n=276, KI. 10-13 n=170

Ergebnisse: Altersgruppenspezifische Elternzufriedenheit. Betrachtet man die Zufriedenheitsangaben
der Eltern wiederum differenziert in den sechs Altersgruppen (Abbildung 101), so zeigt sich, dass Eltern
mit Kindern im Kindergartenalter (drei bis sechs Jahre) am haufigsten zufrieden zu sein scheinen mit
der Verarbeitung belastender Medienerlebnisse: Mehr als drei Viertel der Krippen- und Kindergarten-
Eltern, die sich ein Urteil zutrauen (also nicht ,weil8 nicht”) geben an, dies erfolge ,,genau richtig” hau-
fig. Das trifft sowohl fur die Verarbeitung belastender Medienerlebnisse unter Einsatz von Medien mit
als auch ohne Bildschirm zu. Am wenigsten zufrieden zeigen sich die Eltern ab der 7. Klasse: In Klasse
7-13 geben nur noch 28% ,,genau richtig” bei Medien ohne Bildschirm sowie 23% bei Medien mit Bild-
schirm an. In den letzten beiden Altersstufen ab Klasse 7 geben im Mittel mit 38% Uber ein Drittel der
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an, (sehr) haufig Kindern bei der Verarbeitung von Medienerlebnissen mit Medien ohne Bildschirm
zu unterstitzen, sowie 10-15%, dies mit Medien ohne Bildschirm zu tun. Hingegen sinken die Haufig-
keitswerte ab dem Schulalter und insbesondere ab Klasse 4 deutlich: Durchschnittlich geben lediglich
7% der Padagog:innen der Klassen 1-13 an, haufig bzw. sehr hdufig Schiiler:innen unterstiitzend mit
Medien ohne Bildschirm bei belastenden Medienerlebnissen zu begleiten, sowie durchschnittlich 2%,
dies mit Medien mit Bildschirm zu tun. Die Unterstiitzung bei der Verarbeitung von Medienerlebnissen
unter Einsatz von Medien mit Bildschirm wird dabei in den Klassen 1-3 am wenigsten umgesetzt, im
Vergleich zu hoheren Werten im KiTa- und insbesondere im Oberstufenalter.

Diskussion Fachkraftebefragung: Hilfe zur Verarbeitung belastender Medienerlebnisse.

In den Angaben der Waldorf-Fachkrafte driickt sich in der Tendenz eine Einstellung aus, bei der fir
juingere Kinder die Hilfe zur Verarbeitung belastender Medienerlebnisse zunachst ohne den Einsatz
von Medien ohne Bildschirm erfolgen sollte. Der Einsatz von Bildschirmmedien zu diesem Zweck wird
erstens sowohl im Hinblick auf die Dimension , Alter” spater als auch zweitens von einem geringeren
Anteil der Fachkrafte beflirwortet.

Dabei gibt es gar keine Kurven, die bereits im Krippenalter steil ansteigen. Auch im Kindergartenalter
erreicht nur eine einzige Kurve, namlich ,(iber Medienerlebnisse mit Kindern sprechen” einen Wert
Uber 50%. Die genauen Formulierungen im Fragebogen kénnen womaglich erkldaren, weshalb dennoch
ein geringer Anteil der Fachkrafte dies als sinnvoll erachtet: Die exakte Fragestellung war, ob Fachkraf-
te ,Rollenspiele zum Medienerlebnis anregen, die anders/gut ausgehen”. Das kdnnte bedeuten, dass
Kinder zwar von sich aus Rollenspiele zu Medienerlebnissen initiieren, aber die Fachkrafte dies nicht
anregen, oder auch, dass zwar eine Anregung erfolgt, diese aber nicht mit einem Impuls von Seiten der
Fachkrafte verbunden ist, das Rollenspiel in eine bestimmte Richtung zu lenken. Eine dhnliche Uberle-
gung kann zu der Formulierung ,,Ermutigung, Bilder oder Plastiken zu Medienerlebnissen zu gestalten”
angestellt werden. Ein weiteres unerwartetes Ergebnis ist, dass ,,Ermutigung, offen Gber Medienerleb-
nisse zu sprechen” von einem so hohen Anteil der befragten Waldorf-Fachkrafte erst so spat als sinnvoll
angesehen wird, wenngleich dies eine in KiTas realisierbare Praxisidee sein kann.

Die Angabe von 10% der Krippen-Fachkrafte und 15% der Kindergarten-Fachkrafte, sie wiirden ,eher
haufig” oder ,,sehr haufig” Bildschirmmedien einsetzen, um Kinder bei der Verarbeitung von Medi-
enerlebnissen zu unterstiitzen, erscheint erstaunlich hoch. Eine plausible Erklarungshypothese dafir
kdnnte sein, dass das Item ,Verarbeitung belastender Medienerlebnisse mit Medien mit Bildschirm*
von einigen oder allen dieser Fachkréafte so verstanden wurde, als ginge es darum, ob die betreffenden
Medienerlebnisse ihren Ursprung am Bildschirm haben (vgl. ausfiihrlicher die vergleichende Diskussion
am Ende des Kapitels).
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Eltern flr beide Bereiche an, dass ihre Kinder bei der Verarbeitung belastender Medienerlebnisse zu
selten unterstitzt wirden. In der Oberstufe sind dies sogar mehr als zwei Drittel der Eltern, die sich

eine Bewertung zutrauen (also nicht ,,gar nicht”).
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Vergleichende und iibergreifende Diskussion Fachkrafte vs. Eltern.

Im Folgenden sollen zunéchst Einschrankungen der Gultigkeit der Ergebnisse angerissen werden, ins-
besondere eine unklare Frageformulierung, die auf zwei Weisen interpretiert werden kann. Im nachs-
ten Schritte werden die Unterschiede und Gemeinsamkeiten zwischen den Antworten der Eltern und
der Fachkrafte betrachtet und im Anschluss die Bewertung aus Elternsicht auch mit Blick auf mogliche
Kommunikationshemmnisse diskutiert. Zum Schluss erfolgt eine Bewertung der Praxis an Waldorf-Ein-
richtungen mit Bezug zum einleitenden Theorieteil.

Studienlimitationen. Die MiinDig-Studie ist eine deutschlandweite, quantitativ-explorative Studie. Ob-
gleich an der Waldorf-Befragung insgesamt Gber 5000 Personen teilgenommen haben, erheben die
Ergebnisse keinen Anspruch auf Reprasentativitat. Eine ausfihrlichere Erérterung zu den durch die An-
lage der Studie bedingten Einschrankungen der Glltigkeit der Ergebnisse findet sich in Abschnitt 10.4.

Verstandnis der Formulierung ,Verarbeitung von belastenden Erlebnissen mit Bildschirm®. Geht es
um Verarbeiten von Erlebnissen, die sich auf ein Medium mit bzw. ohne Bildschirm beziehen, also
wird ein Kind bei der Verarbeitung von dngstigenden Szenen aus einem Computerspiel, einem Film,
einem Buch, einem Horspiel unterstiitzt? Oder geht es um die Mittel, die im Prozess des Verarbeitens
eingesetzt werden: ein Gesprach fihren, eine (Online-)Selbsthilfegruppe besuchen, ein Bild malen, ei-
nen Film gemeinsam anschauen oder ein Computerspiel gemeinsam spielen. Schliellich kdnnte auch,
dhnlich wie es fiur den Vertiefungsbereich ,Analysieren und Reflektieren” (Kapitel 6.5) angegeben ist,
auch noch die Darstellung eines moéglichen Endergebnisses mithilfe unterschiedlicher Medien erfolgen.
Ein Bild malen, einen Film drehen, selbst ein Spiel programmieren waren hier mogliche Auspragun-
gen. Somit gibt es wahrend drei verschiedener Phasen eine Unterscheidung zwischen ,mit und ohne
Bildschirm®. Daher kann vermutet werden, dass die Formulierung ,Hilfe zur Verarbeitung belasten-
der Medienerlebnisse mit Medien mit Bildschirm® von vielen Befragten anders aufgefasst wurde als
von den Studienautor:innen intendiert, namlich als Verweis auf die Quelle des Medienerlebnisses. Das
wirde auch die hohen Werte der lila Balken im Krippen- und Kindergartenalter erklaren. Da Waldorf-
KiTa-Fachkrafte an anderer Stelle (Kapitel 6.7) angegeben haben, selbst keine Bildschirmmedien in der
Betreuungszeit der Kinder einzusetzen, entstiinde ansonsten ein hoher Widerspruch zur Angabe in
Abbildung 98, es doch zu tun.

Losungsmoglichkeiten fiir das Formulierungsproblem. In der dichotomen Abfrage der Praxis (Medien
mit/ohne Bildschirm) kénnten auch beide Unterscheidungen separat abgefragt werden, z.B. mit den
folgenden Formulierungen:

1. Wie hdéufig unterstiitzen Sie in Ihrem pddagogischen Alltag Kinder dabei, Erlebnisse zu ver-
arbeiten, die sie aus unterschiedlichen Medienangeboten mitbringen, also ohne Bildschirm
(z.B. Horrorblicher, Horspiele, Kriegsberichterstattung in der Zeitung) bzw. aus Medienange-
boten mit Bildschirm (z.B. Computerspiele, Filme, Soziale Medien)? Die Abfrage mit/ohne be-
Zieht sich dabei auf die Quelle des belastenden Erlebnisses, die innerhalb oder oftmals auch
auferhalb der Bildungseinrichtung liegen kann.

2. Wie hdufig unterstiitzen Sie in lhrem pédagogischen Alltag Kinder dabei, Erlebnisse mithil-
fe unterschiedlicher Medien zu verarbeiten, die im Prozess der Verarbeitung zum Einsatz
kommen. Das kénnen Medien ohne Bildschirm sein (Gesprdch (iber das Erlebte, Rollenspiel,
Bild malen, Plastizieren) oder Medien mit Bildschirm (ein eigenes PC-Spiel konfigurieren,
einen ,,Fake-Horror-Film“ selbst drehen). Die Abfrage mit/ohne bezieht sich dabei auf das
Medium, das im Prozess der Verarbeitung im Rahmen der Betreuungs-/Unterrichtszeit zum
Einsatz kommt.

Das wiirde jedoch den ohnehin schon langen Fragebogen noch zusatzlich verlangern, sodass eine Be-
schrankung auf die zweite Variante, jedoch in der beschriebenen Weise umformuliert, sinnvoll erscheint.

Vergleich der Eltern- und Fachkrafte-Angaben. Im Vergleich zwischen den Ergebnissen der Eltern- und
der Fachkraftebefragung fallt zundchst auf, dass die Kurvenverlaufe sich stark dhneln. Ein Unterschied
besteht darin, dass zwei der Aktivitdten ohne Einsatz von Bildschirmmedien, namlich , kreative Ver-
arbeitung/Unterstiitzung (Malen/Plastizieren)” sowie ,,Medienerlebnisse im Rollenspiel verarbeiten”
von Eltern tendenziell etwas friiher als von den Fachkraften als sinnvoll eingeschatzt werden.

Bewertung aus Elternsicht. Etwa die Hélfte der Eltern macht die Angabe ,weiR nicht” bei der Frage
nach der Bewertung der Praxis an der Bildungseinrichtung ihres Kindes. Im Vergleich zu den anderen
abgefragten Bereichen (vgl. Kapitel 6.1-6.9) sind dies die hochsten Werte. Obgleich Fachkrafte es prin-
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zipiell sinnvoll finden, Kinder bei der Verarbeitung von Medienerlebnissen zu unterstiitzen, und sie es
nach eigenen Angaben zwar nicht sehr haufig, aber doch gelegentlich tun, scheinen sie dies den Eltern
gegenliber nur eingeschrankt zu kommunizieren. Entweder wird wenig kommuniziert, weil die Aktivitat
sich in kein Schulfach eindeutig einordnen lasst. Oder es handelt sich um eine absichtliche Auslassung:
Fachkrafte konnten auch befiirchten, das Verhaltnis zu den Eltern zu beeintrachtigen, wenn sie dariber
sprechen, dass Kinder belastende Medienerlebnisse aus ihrer Lebenswelt auBerhalb der Schule mit-
bringen. Dies konnte von den Eltern als Vorwurf oder Kritik an der Erziehungspraxis im Elternhaus auf-
gefasst werden. Aus der Sicht der Pravention weiterer belastender Erlebnisse scheint aber gerade eine
intensive Kommunikation empfehlenswert: Manche Eltern sind vielleicht gar nicht dariiber informiert,
dass und ggf. auch liber welche Quellen auRRerhalb des Elternhauses ihre Kindern mit belastenden Me-
dienerlebnissen in Kontakt kommen. Ein anderer, plausiblerer Grund fir die fehlende Kommunikation
Uber das Thema kdnnte darin liegen, dass Fachkrafte von Kindern mit der Bitte um Verschwiegenheit
bestimmte Erlebnisse anvertraut bekommen haben kdnnten. Sofern nicht eine massive Gefdhrdung der
Entwicklung des Kindes zu befiirchten ist, kann es sinnvoll sein, diese Informationen nicht an die Eltern
weiterzugeben, um wiederum das Vertrauensverhaltnis zum Kind nicht zu untergraben.

Mit zunehmendem Alter der Kinder sehen Eltern immer deutlichere Defizite fiir beide Bereiche (mit
und ohne Bildschirm). In den letzten beiden Altersstufen ab Klasse 7 sahen sogar zwei Drittel der Eltern,
die sich eine Bewertung zutrauten, die Unterstiitzung ihrer Kinder bei der Verarbeitung belastender
Medienerlebnisse als ,,zu selten” an.

Bewertung von Praxis und Einstellungen aus theoretischer Perspektive. Wahrend in vielen anderen
Bereichen der Medienbildung die Einstellungen der Fachkrafte und Eltern wie auch die Praxis an Wal-
dorf-Bildungseinrichtungen aus theoretischer Perspektive gut vertretbar erscheinen, bildet der Bereich
,Hilfe zur Verarbeitung belastender Medienerlebnisse” eine Ausnahme: Die Einstellung, im Krippen- und
weitgehend auch noch im Kindergartenalter sei keine der genannten Beispielaktivitaten fir die Verarbei-
tung sinnvoll, erscheint angesichts der oben aufgefiihrten Bezugnahme zur Lebenswelt der Kinder nicht
verhaltnismaRig zu sein. Hochstens konnte hier das Palmstrom-Argument wirksam werden (,,weil nicht
sein kann, was nicht sein darf”), also der Wunsch der Befragten zum Ausdruck kommen, Kinder sollten
im KiTa-Alter belastenden Medienerlebnissen nicht ausgesetzt sein, sodass entsprechend auch keine
Unterstlitzung zu deren Verarbeitung als notwendig erachtet wird. Es liegen keine empirischen Daten
dazu vor, in welchem AusmaR Kinder in Waldorf-KiTas belastenden Medienerlebnissen ausgesetzt sind.
Moglicherweise héatte eine offenere Abfrage zur Verarbeitung von Medienerlebnissen (ohne die Ein-
schrankung, dass nur ,belastende” Erlebnisse gemeint sind) zu einer anderen Antwort gefuihrt. So kann
festgehalten werden, dass wenn ein kleines Kind ein belastendes Medienerlebnis erlebt hat, es auch in
diesem Alter notwendigerweise Unterstiitzung bei der Verarbeitung bendtigt. Dafiir ist die Auseinander-
setzung mit der kindlichen Lebenswelt — auch in Bezug auf Medien und Digitalitdt — unabdingbar.

Einblicke in digitale Lebenswelten gewinnen. Das muss nicht unbedingt bedeuten, dass Waldorf-Fach-
krafte sich die Filme anschauen, die Spiele spielen oder die Smartphone-Apps nutzen missen, die die
Kinder nutzen bzw. denen sie ausgesetzt sind. Selbst eine kurze Auseinandersetzung mit digitalen In-
halten, gekoppelt mit der Recherche von tbergreifenden Handlungsstrangen und Produkteigenschaf-
ten, kann bereits ausreichen. Auch das Verhaltnis zwischen Fachkraft und Kind kann davon profitieren,
wenn das Kind bemerkt, dass die Fachkraft sich mit den ,Medienheld:innen” des Kindes tatsachlich
auskennt, ihre Eigenschaften benennen oder ihren Werdegang nachzeichnen kann. Manche Angste
von Kindern kénnen durch aufmerksame und informierte Fachkrifte gemindert werden, wenn diese
etwa berichten, dass es am Ende doch noch gut ausgeht, und dem Kind dies erzdhlen. Manche Identi-
fikationsfiguren haben weiterhin auch Eigenschaften, die von der Fachkraft als unterstiitzenswert an-
gesehen werden, sodass die Figur (oder ihre Eigenschaft) bewusst als Vorbild aufgegriffen werden kann.

AbschlieRend werden zwei Zitate aus dem offenen Textfeld am Ende der MiinDig-Umfrage angefiigt, die
sich auf dieses Kapitel beziehen:

,Die Auswirkungen der Mediennutzung zu Hause im Kindergarten verarbeiten zu lassen, im
freien Rollenspiel.”

~Kinder im ersten Jahrsiebt sind oft liberfordert, mit dem, was sie im Fernsehen sehen und
die Bilder prégen und verfilschen ihre Sicht auf die Welt. Unverarbeitete Dinge erzeugen im
Gruppenablauf oft Konflikte, da wie R. Steiner schon sagte, alles was reinkommt, wieder raus
muss. Die Kinder verarbeiten Fernseh und Bilder von digitalen Spielen im Freispiel. Es ist oft ein
erhéhtes Gewaltpotential zu beobachten und ein lahmlegen der eigenen Phantasie.”
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