Zu diesem Buch

Kinder wachsen heute in eine digital durchwirkte Lebenswelt hinein. Bilderbuch-Apps,
digitale Spiele, Onlinevideos oder auch Videochats mit Verwandten gehéren fiir viele der
Kleinsten schon dazu. Spielzeug hat heute oft digitale Komponenten oder ist mit Online-
angeboten verknipft. Selbst Puppen, Roboter oder Spielzeugautos sind mittlerweile mit
dem Internet verbunden. In vielen Familien finden sich non-mediale oder mediale Cross-
Marketing-Produkte. Dazu kommt das mittlerweile klassische Repertoire an Fernsehen,
Filmen, Videospielen und Hérmedien. Die Medienthemen und Medienerlebnisse der
Kinder machen vor der Kita nicht halt und erfordern padagogische Begleitung, welche die
Kreativitat und Kritikfahigkeit der Kinder anregt. Zudem gilt es, die vielfdltigen Chancen
zu ergreifen, die sich durch Bildungs-Apps, durch digital begleitetes Experimentieren und
Erkunden und nicht zuletzt durch das Kreieren mit Bild und Ton ergeben. Kinder von
Anbeginn beim Aufwachsen in der digitalen Lebenswelt medienpddagogisch zu begleiten
und zu férdern, erfordert zudem bildungspolitisches Engagement.

Das 11. Dieter Baacke Preis Handbuch zeigt facettenreich, wie mit Kindern im Kita-
und selbst im Krippenalter aktiv medienpadagogisch gearbeitet werden kann: Gestal-
ten, entdecken, anregen stehen im Mittelpunkt. Der Band geht auch der Frage nach,
wie sich medienpddagogische Projekte mit allgemeinen frihkindlichen Bildungszielen
verknlpfen lassen und wie sich die Zusammenarbeit mit Eltern gestalten lasst.

Ein besonderer Blick wird auf die bildungspolitische Verankerung und Weiterentwick-
lung des Themas gerichtet. Denn Qualifizierung, wissenschaftliche und politische Fun-
dierung sind elementare Voraussetzungen einer Medienpddagogik von Anfang an.

Der Dieter Baacke Preis zeichnet alljdhrlich Projekte aus, die mit Kindern und Jugend-
lichen entstehen. Im zweiten Teil des Buches sind diese pramierten medienpddago-
gischen Projekte dokumentiert. Die Macherinnen und Macher geben in Interviews
Auskunft zu Erfahrungen ihrer medienpadagogischen Arbeit.

Dieter Baacke Preis

Dieter Baacke fuihrte den Begriff der Kompetenz in den padagogischen Diskurs ein.
Sein Medienkompetenz-Begriff umfasst kreative, kritische, soziale und strukturelle
Elemente. Der Dieter Baacke Preis zeichnet beispielhafte medienpddagogische
Projektarbeit mit Kindern, Jugendlichen und Familien aus und wird gemeinsam vom
Bundesministerium fr Familie, Senioren, Frauen und Jugend und der GMK verliehen.
Die Handbucher liefern aktuelle Impulse fiir Theorie und Praxis und geben Einblick in
die pramierten Projekte.

www.gmk-net.de; www.dieterbaackepreis.de
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Sabine Eder/Susanne Roboom

Kamera, Tablet & Co. im Bildungseinsatz
Friihkindliche Bildung mit digitalen Medien unterstiitzen

Medien gehoéren zum Alltag und zur Lebens-
welt von Kindern dazu, Kinder sind von Medi-
en fasziniert und nutzen sie ganz unbefangen
und mit Begeisterung. Medien zum Thema zu
machen oder sie als Werkzeug in padagogi-
schen Prozessen einzusetzen, eroffnet vielfalti-
ge Bildungschancen. Medien bieten sehr gute
Moglichkeiten, Themen aufzugreifen, Sprach-
anldsse zu schaffen und kreativ zu werden.

Ene ... Mene ... Medien ... Was
haben Medien mit Bildung zu tun?

Rappelkiste, SesamstrafSe, Die Sendung mit der
Maus ... beliebte Sendungen, die in den Sieb-
zigern als Bildungsfernsehen fur Vorschulkin-
der konzipiert wurden — das war unter péada-
gogischen Aspekten auch vor 45 Jahren nicht
vollig widerspruchsfrei. Heute wdren viele
Eltern schon froh, wenn ihre Kinder nur Die
Sendung mit der Maus, dem Elefanten oder die
Sesamstrafle gucken wirden. Stattdessen hat
sich das Fernsehprogramm zum Rund-um-die-
Uhr-Angebot auf etwa 100 deutschsprachigen
Kandlen entwickelt und wird durch das Inter-
net und digitale Spielmoglichkeiten auf dem
PC, Smartphone oder Tablet ergdnzt. Medien
werden immer handlicher, dadurch zuneh-
mend mobil und omniprésent.

Die mobilen Medien sind zu wichtigen
Hilfsmitteln fir die Alltagsorganisation gewor-
den und spielen auch in der Kommunikation
der Familie eine nicht unwesentliche Rolle.
Familien mit Kindern sind — unabhingig vom
Einkommen - sehr gut mit Medien ausgestat-
tet: Rund ein Drittel haben ein Tablet, knapp
90 Prozent ein Smartphone.

Viele Kindergartenkinder kénnen im Ubri-
gen selbststdndig den CD-Player, den Fernseher
oder das Radio bedienen. Sie wissen, wie sie die

Bildschirmsperre des Tablets oder Smartphones
|6sen kénnen und sie knipsen gelegentlich auch
einen Schnappschuss mit dem digitalen Foto-
apparat oder dem Handy der Eltern. Rund die
Halfte sieht taglich fern, etwa ebenso viele grei-
fen taglich zum (Bilder-) Buch. Das Fernsehen
ist zwar noch immer Leitmedium von Kindern,
doch die Zahl der Kinder, die auf dem Tablet
oder Smartphone spielen dirfen, nimmt ste-
tig zu. Rund ein Drittel der Zwei- und Drei-
jahrigen nutzt allein oder zusammen mit den
Eltern Apps. 10 Prozent der Dreijdhrigen und
30 Prozent der Sechsjdhrigen gehen zumindest
gelegentlich online. Kindergartenkinder nut-
zen das Tablet Uberwiegend zum Spielen, im
Grundschulalter dann auch fir die Hausaufga-
ben und zum Recherchieren (vgl. dazu Studien
zur Mediennutzung am Ende dieses Artikels).
Die technischen Fertigkeiten bedeuten natir-
lich nicht, dass Kinder per se tiber Medienkom-
petenz verfugen. Der Motor ihres Tuns ist die
Neugierde, die Beobachtung, die Nachahmung.
Zentrale Vorbilder sind in frihen Jahren die El-
tern. Damit Kinder souveran mit Medien auf-
wachsen, benétigen sie die medienkompetente
Begleitung und Unterstlitzung eben jener Er-
wachsener, die Kinder beim guten Aufwachsen
in Medienwelten von Anfang an gut begleiten.

In nahezu allen Berufen sowie in vielen Be-
reichen der alltiglichen Lebenswelt kommen
wir mit [T-Technologien in Berlihrung. Auch
die Spielzeugwelt verdndert sich, man spricht
bereits von der Spielzeuggeneration 3.0. Klas-
siker wie Memory, Monopoly und Mensch
drgere dich nicht sind langst auch als App fur
Smartphone oder Tablet erhéltlich. Die vom
Spielzeughersteller Mattel entwickelte Pup-
pe Hello Barbie hat ein Mikrofon im Kopf und
Ubertragt alles, was in dieses Mikrofon gespro-
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Abb. 1: Stopp-Tricks faszinieren Kinder

chen wird, per WLAN auf eine amerikanische
Datenbank in die Cloud. Eltern erhalten wo-
chentlich eine Audiodatei mit dem Dialog zwi-
schen Puppe und ihrem Kind. Das Thema Big
Data, Datenschutz und Schutz von personen-
bezogenen Daten ist langst im Kinderzimmer
angekommen. Die Kombination elektronischer
und klassischer Elemente, sogenannte Hybrid-
titel, macht einen kontinuierlich wachsenden
Anteil des Umsatzes der Spielwarenindustrie
aus. Auch das Angebot an digitalen Vorlesean-
geboten wdchst stetig und digitale Audiostifte
haben den Markt schon lange erobert.

Medien und ihre Inhalte machen auch vor
der Kindergartentir nicht halt: Die Mediener-
lebnisse von Kindern werden im Kindergar-
tenalltag in vielfdltiger Weise sichtbar. Kinder
sprechen Uber das, was sie gesehen, gehort,
gelesen oder gespielt haben und bringen Brot-
dosen, Trinkflaschen oder Kleidungsstlicke mit
ihren Idolen mit in die Kita. Sie verkleiden sich
nach dem Vorbild ihrer Medienlieblinge und
spielen ihre Medienerlebnisse mit anderen
Kindern nach. Selbst in unserer Kindheit gab
es ldole, von denen Erwachsene nicht wirklich
begeistert waren. Heutzutage hat die Werbe-
industrie die Zielgruppe Kind, Eltern, Familie
ganz genau im Visier und wartet mit zum Teil
stereotypen Idolen auf, die allzuoft als selbst-
verstandlich hingenommen werden.

Medien (-inhalte) dienen Kindern — wie auch
uns Erwachsenen — nicht nur zur Entspannung,
Unterhaltung oder Information, sondern auch
als Kommunikationsanlass, zur Selbstreflexion
und Identitadtsentwicklung. ,Medienspuren”,

also kindliche Medienerfahrungen, die z. B. im
Spiel, in Gesprachen oder Zeichnungen ausge-
druckt werden, eréffnen padagogische Chancen.
Kinder zeigen dadurch, welche Entwicklungsthe-
men sie gerade bearbeiten. (Medien-) Pddagogi-
sche Arbeit im Elementarbereich muss im Blick
behalten, wie Kinder in diesem Alter die Medien
(be-) nutzen, wie sie Inhalte wahrnehmen und
verstehen, was sie begeistert oder dngstigt.

(Medien-) Bildung in der Kita

Kindertageseinrichtungen unterstiitzen Kinder
in ihrer Entwicklung und helfen ihnen dabei,
sich in der Welt zu orientieren. Pddagogische
Fachkrafte greifen die Fragen und Themen der
Kinder auf, thematisieren u. a. die alltdglichen
Lebensbereiche und férdern grundlegende
Kompetenzen im sozialen Miteinander, im
Hinblick auf Erndhrung, Hygiene, Alltagsgefah-
ren, Verkehrserziehung u.v.m.

Der Umgang mit digitalen Medien wird al-
lerdings in vielen Kitas noch immer ausgeklam-
mert. Dabei wird auRer Acht gelassen, dass be-
reits Kindergartenkinder tiberall in ihrem Alltag
mit digitalen Medien konfrontiert werden.
Diesen Themenbereich im Kindergartenalltag
auszuklammern, bedeutet auch, die Chancen,
die in der kreativen und bewussten Nutzung
von Medien und Medieninhalten stecken, un-
genutzt zu lassen. Ein souverdnes Aufwachsen
in einer digitalisierten Welt muss auch den al-
tersgerechten Umgang mit Medien im Fokus
haben. Bei Kindergartenkindern spielen Eltern
eine zentrale Rolle und missen in die Medien-
erziehung eingebunden werden.

Ran an Maus und Tablet — Lernen mit
und iiber Medien

Kinder sind von Medien fasziniert und diese
Faszination kann ein Motor fur das Lernen sein.
Medien bieten sehr gute Moglichkeiten, Themen
aufzugreifen, Sprachanldsse zu schaffen und kre-
ativ zu werden. Bereits die Elementarpadagogik
sollte diese Chance ergreifen und einen kriti-
schen und sinnvollen Medieneinsatz fordern.
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Die Kita kann ein geeigneter Ort fir eine
spielerische Bearbeitung und Begleitung der
kindlichen Medienerfahrungen sein. Hier kénnen
Kinder unterstitzt werden, dem vielfaltigen Me-
dienangebot zu begegnen und zu lernen, Medien
als Werkzeuge sinnvoll und kreativ zu nutzen.

Das Materialpaket Ran an Maus und Ta-
blet, das von der Hessischen Landesanstalt
fur privaten Rundfunk und neue Medien
(LPR Hessen) kostenlos als Onlineangebot
(www.rananmausundtablet.de in Kirze on-
line) und DVD fiir Kitas und Grundschulen zur
Verflgung gestellt wird, will pddagogische Fach-
krafte anregen, sich auf den Weg zu machen und
Medien im Bildungsprozess einzusetzen. Ran an
Maus und Tablet wurde von der LPR Hessen in-
itiiert und finanziert und von Blickwechsel e. V.
in Kooperation mit hessischen Institutionen
realisiert. Das Materialpaket enthdlt praxiser-
probte Methodenbausteine, leicht verstandliche
Schritt-fur-Schritt-Anleitungen,  Orientierungs-
hilfen rund um Hardware, Software und Apps,
die wesentlichen rechtlichen Grundlagen, Infor-
mationen zu Beratungsangeboten fr Eltern und
medienpddagogischen Institutionen in Hessen
und viele Tipps und Links. Die Ideen fiir die Pra-
xis sind nach den Bildungsbereichen gegliedert
und jeweils so konzipiert, dass sie mit der gan-
zen Gruppe innerhalb von maximal anderthalb
Stunden durchfihrbar sind. Sollte nicht so viel
Technik zur Verfugung stehen, damit alle Kinder
gleichzeitig arbeiten kdnnen, werden passende
Parallelangebote beschrieben. Fir alle Angebo-
te werden auBerdem Anregungen zur Vertiefung
mitgeliefert, sodass sie auch umfangreicher kon-
zipiert und durchgefiihrt werden kénnen.

Die Methoden stellen nicht das Medium,
sondern den Bildungsbereich ins Zentrum. Die
Bildungsbereiche sind in den einzelnen Bil-
dungspldanen der Lander anders benannt. Nach
Neull (2013; siehe auch S. 36 in diesem Band)
lassen sich sieben Kernbereiche herausarbei-
ten, die in variierenden Benennungen in allen
Elementarbildungsplédnen zu finden sind:

B Sprachliche Bildung, Kommunikation und

Schrift
B Mathematisch-naturwissenschaftliche Bil-

dung und Technik

B Asthetisch-kulturelle Bildung und Musik

B Korper-, Bewegungs- und Gesundheitsbil-
dung

B Ethisch-religiose Bildung

B Lebenspraktische Kompetenzen; Lebenswelt

B Emotionales und soziales Lernen

An diesen Kernbereichen orientiert sich das
Materialpaket und stellt methodische Anre-
gungen vor. Naturlich kénnen alle vorgeschla-
genen Methodenbausteine auch mit anderen
Themenschwerpunkten und anderen Gewich-
tungen bei den Zielsetzungen genutzt werden.

Sprache/Schrift/Kommunikation

Uber Medien reden ...

Wenn Kinder gefragt werden, ob sie denn Me-
dienfiguren kennen und mogen, erzéhlen sie zu-
meist ganz begeistert. Gesprache dartiber, war-
um die Kinder diese oder jene Figur so gerne
mogen, woher sie diese kennen, was die Figur
erlebt usw., eréffnen vielfltige Sprachanlésse.
Erganzend konnen Mal- und Zeichenangebote
gemacht und Rollenspiele angeboten werden.

Abb. 2: Kinder verkleiden sich als ihre Lieblingsfiguren Hulk,

Batman und Spiderman
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App-lesen ...

Durch feste Vorleserituale, die in den Kitalltag
integriert werden, wird insbesondere denjeni-
gen Kindern der Zugang zu Blichern und da-
mit zum Hinhoren, Hinsehen, zu Sprache und
Schrift ermoglicht, bei denen Zuhause wenige
oder keine Leserituale stattfinden. Das Vorle-
sen kann ganz klassisch aus einem Bilderbuch
geschehen, kann aber auch moderne Techni-
ken nutzen und z. B. als Bilderbuchkino ge-
staltet werden. Durch Vorlesen werden die
auditive Wahrnehmung, das Bild- und Textver-
standnis, die Fahigkeit, zu erzahlen und Spra-
che gezielt einzusetzen, geschult und nattrlich
werden Phantasie und Kreativitdt der Kinder
angeregt. Gemeinsam mit den Kindern kénnen
beispielsweise auch Bilderbuch-Apps bewertet
und auf einem Kita-Aushang die App des Mo-
nats empfohlen werden.

Dem ABC auf der Spur ...

Buchstaben begegnen uns tberall im Alltag. Mit
dem Fotoapparat kénnen die Kinder auf die
Suche nach dem Alphabet in der Umgebung
gehen. Das kann zunichst der Anfangsbuch-
stabe des eigenen Namens, des Haustiers oder
der Lieblingsmedienfigur sein. Die Suche kann
auch ganz offen gestaltet werden: ,Mal gucken,
welche Buchstaben wir hier in der Gruppe, in
der Kita, in der Umgebung finden!" Nach und
nach vervollstandigt sich so die Sammlung bis
es schliellich heiit: ,Jetzt fehlt uns nur noch das
X und das Y!" Fundgruben fir seltenere Buch-
staben sind z. B. Autokennzeichen. Die Fund-
stlicke werden zu einer Buchstabengirlande,
einem Alphabet-Poster oder zu einer eigenen
Anlauttabelle zusammengestellt.

Sprachwerkstatt
Der Sprache Raum geben — das kann im ganz
wortlichen Sinne durch das Einrichten einer
Sprachwerkstatt geschehen. Gemeinsam er-
stellte Buchstaben-Fotos und Anlauttabellen
bekommen dort ebenso ihren Platz wie wei-
tere Utensilien und Exponate rund um Buch-
staben, Worte, Texte. Ergdnzt wird die Grund-
ausstattung je nach Bedarf durch thematisch
passende Spiele, Software und Biicher. So wird

die Sprachwerkstatt zu einem kreativen Ort der
Auseinandersetzung mit Lauten, Buchstaben,
Silben, Worten, Reimen und Geschichten, die
hier auch selber erfunden werden kdénnen.

Geschichten erfinden
Verkleidungsutensilien und Schminke eignen
sich gut zur Unterstitzung und Anregung der
eigenen Phantasie. Zudem kann eine Hand-
puppe Fragen stellen und so beim Erfinden von
Geschichten helfen. Mit einer Foto- oder Vi-
deokamera kann die Geschichte bebildert oder
mit dem Mikrofon als Hérspiel aufgenommen
werden. Natirlich kénnen eigene Geschichten
auch als Trickfilm mit einer sogenannten ,Stop-
Motion-App" realisiert werden.

Spielerisch lernen

Der SpaB am Umgang mit Buchstaben kann
auch mit Spiel- und Lernangeboten aufgegrif-
fen werden, wie sie z. B. mit den Softwares
Fragenbdr, Emil & Pauline, Schlauméguse (www.
schlaumaeuse.de) oder Apps wie dem Olchi-
ABC angeboten werde. Diese multimedialen
Angebote ermdéglichen ein gezieltes Wieder-
holen und Vertiefen von Inhalten und schulen
die phonologische Bewusstheit auf dem Weg
zum Lesen- und Schreibenlernen. Die Auswabhl
geeigneter Apps, auch was beispielsweise die
sogenannten App-Berechtigungen oder den
Datenschutz angeht, ist Aufgabe der pddagogi-
schen Profis, der Erzieher/-innen, wie bei allen
anderen Bildungsmaterialien auch. Eine Zusam-
menstellung nutzlicher Links, die dabei helfen,
einen Einblick in das Software- und App-Ange-
bot zu erhalten, ist z. B. zu finden auf www.
blickwechsel.org/medienpaedagogik/surftipps/
app-gecheckt-tipps-empfehlungen.

Natur/Umwelt/Technik

Bereiche der mathematischen Bildung kénnen
im Kitaalltag vielfdltig thematisiert werden:
Beim gemeinsamen Kochen oder Backen wer-
den die Zutaten ausgewogen und abgezdhlt,
also Mengen, Zahlen, Ziffern besprochen. Im
Einkaufsladen kénnen die Kinder gemeinsam
die verschiedenen Produkte sortieren, klassifi-
zieren und auszahlen.
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Abb. 3: Geschichten erfinden und mit dem Mikrofon
aufnehmen
|

|

|

Abb. 4: Im Einkaufsladen Produkte sortieren und ab-  Abb. 5: Kinder auf Naturerkundung mit dem Tablet

wiegen

Abb. 6: Ein Interview wird mit der Videokamera gefilmt
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Téglich in der Morgenrunde werden Da-
tum, Uhrzeit, Jahreszeit besprochen und damit
zur Auseinandersetzung mit zeitlichen Abfol-
gen und Rhythmen wie auch mit Zahlen, Zif-
fern und Mengen angeregt. Ein selbst erstell-
ter Jahreszeiten-Kalender, bei dem immer zur
gleichen Tageszeit vom selben Standort aus ein
Foto aufgenommen wird, dokumentiert an-
schaulich die Veranderungen in der Natur.

Foto-Memory

Mit dem Fotoapparat oder dem Tablet konnen
Zahlen, Mengen oder Formen in der Umge-
bung gesucht werden. Je nach Thema eignen
sich auch Tierspuren, Pflanzen, Obst, Gemuse
und Ahnliches als Motiv. Fir ein Foto-Memory
kann entweder dasselbe Foto doppelt ausge-
druckt werden oder ein Memory-Paar besteht
aus einem Ratselbild (z. B. einer Tierspur) und
der dazugehorigen Auflésung (das Tier zur
Spur). Ein selbst erstelltes Tier-, Pflanzen-, Er-
nahrungs-, Buchstaben-, Zahlen-, Farben- oder
Formen-Memory kann immer wieder gespielt
werden und passt sehr gut in die Themenpalet-
te des Kindergartens.

Naturerkundungen...
Naturerkundungen eignen sich hervorragend,
um analoge und digitale Erfahrungen zu ver-
kntpfen. Ein Ausflug in den Wald bietet viele
Moglichkeiten, die Natur und ihre Lebewesen
zu entdecken und sich Uber verschiedene Le-
bensformen schlau zu machen. Ausgestattet
mit Becherlupe, Sammelbeutel und Proviant
geht es los. Mit in den Wald kommt auch das
Tablet (bzw. der Fotoapparat und das Easi-
Speak-Mikrofon), sodass z. B. auch Tierspuren,
Pflanzen und Nester fotografiert und Tierstim-
men aufgenommen werden kdénnen. Zurlck
in der Kita wird dann gemeinsam geforscht,
bestimmt und analysiert ... Mit der App Book
Creator kénnen Kinder ihre Eindriicke und Er-
lebnisse in einem E-Book festhalten. Dort kon-
nen sie Fotos einfligen, ergdnzend etwas ma-
len oder womaéglich sogar ihren Namen tippen
oder Gerdusche, Musik und Kommentare auf-
nehmen. So kénnen sie ihr ganz personliches
Buch zum Waldtag gestalten und es anschlie-

Rend als E-Book lesen, als PDF-Datei speichern
und ausdrucken, per E-Mail verschicken oder
auch als Videodatei speichern und anschauen.

Nachgefragt!

Ein Interview zu flhren, ist gar nicht so leicht.
Wenn die Interviewpartner/-innen so richtig
ins Erzahlen kommen sollen, mussen die Fra-
gen interessant sein und so gestellt werden,
dass die befragte Person auch Lust zum Ant-
worten bekommt. Ein Interview kann zu vielen
verschiedenen Themen gefiihrt werden. Die
Kinder kénnen sich gegenseitig zu bestimmten
Themen interviewen. Sie kénnen aber natir-
lich auch auf Exkursion gehen und zu Themen
recherchieren, indem sie die jeweiligen Fach-
leute direkt aufsuchen. Hier gilt es, die Fragen
vorher gemeinsam festzulegen, damit in der
Aufregung nicht die Halfte vergessen wird. Fur
die Nachbearbeitung eignet sich z. B. das kos-
tenlose Audioprogramm Audacity.

Asthetisch-kulturelle Bildung/Musik

App-gemalt
Malen und Zeichnen sind wesentliche Aus-
drucksformen fur Kinder, um innere Bilder, Er-
lebnisse und Gefithle zum Ausdruck zu bringen
und sie zu verarbeiten. Und es ist ein kreativer,
gestalterischer Prozess, bei dem verschiedene
Werkzeuge zum Einsatz kommen kénnen: Ne-
ben Pinseln, Bunt- und Wachsmalstiften lassen
sich durch den Einsatz digitaler Technik zusatzli-
che kreative Ausdrucksformen erschliefen. Das
digitale Malen sollte als Erganzung und keines-
falls als Ersatz herkdmmlicher Maltechniken ver-
standen werden. Kinder lernen so Medien auch
als Gestaltungsmittel kennen. Fir die kreative
Arbeit mit Kindern gibt es eine groRe Auswahl
an Malprogrammen und Apps, viele davon so-
gar kostenlos, z. B. Paint (gehort zur Grundaus-
stattung von Windows-Rechnern) und Tux Paint
oder Faltménnchen, PicsArt, Doodle und Crayola.

Farben im Fokus
Die kreative Auseinandersetzung mit Farben
kann vielfdltig gestaltet und auch medial unter-
stitzt werden. Es geht darum, dass die Kinder
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—je nach Altersstufe — die Farben kennenlernen,
sie bewusst und sinnlich wahrnehmen, sich ex-
perimentierend mit ihnen befassen und ihre
Wirkungen erleben. Dazu kénnen z. B. farbige
Bildreihen geknipst werden: Die Kinder suchen
Gegenstande in der jeweiligen Farbe und fo-
tografieren sie. Einfache Bildbearbeitungspro-
gramme (z. B. Picasa) oder passende Apps (z. B.
PicsArt, Aviary o. A.) erméglichen, Figuren und
Obijekte einzufarben: So ist das Krimelmonster
plétzlich rot, die Banane blau oder alle Farben
sind weg und die Fotos sind schwarz-weil etc.
Daran kann sich auch eine Auseinandersetzung
mit der Geschichte der Fotografie anschlieBen
und in ganz alten Fotokisten gestdbert werden.
Die kreative Auseinandersetzung mit Farben
kann — wie natlrlich die Bearbeitung anderer
Themen auch — medial in einem Farbenport-
folio dokumentiert werden: Fotografieren der
bunten Gegenstandssammlungen, der verschie-
denfarbigen Biiffets etc. Dazu kommen die Ex-
perimente mit Filtern in Bildbearbeitungspro-
grammen oder auch die ,bunten Geschichten",
welche die Kinder sich ausgedacht haben. Alle
Ergebnisse werden in einem Farbenbuch zu-
sammengestellt. Dazu kann z. B. die App Book
Creator verwendet werden oder auch ein Pra-
sentationsprogramm wie PowerPoint oder das
kostenlos erhaltliche OpenOffice Impress.

Wolkenbilder und Baumgesichter

Das sieht ja aus wie ... Der knorrige Baum-
stamm hat ja ein Gesicht, in den Wolken ist
ganz deutlich ein galoppierendes Pferd zu er-
kennen, der Riss im Pflasterstein sieht aus wie
ein Strichmannchen. Es gibt einiges, das aus-
sieht wie etwas ganz anderes ... Die Kinder fo-
tografieren in Kleingruppen und lassen spater
die anderen raten, was das wohl sein konnte.
Die Fotos kdnnen auch im Paint gedffnet wer-
den, um dort durch ergdnzende Zeichnungen
die Assoziation deutlich zu machen.

Mit Musik Gefiihle erzeugen ...
Gerdusche und Musik beeinflussen ganz we-
sentlich unsere Gefuhle. Musik kann entspan-
nend oder anregend sein, sie kann bedngsti-
gend oder beruhigend wirken. Ein Horspiel

Abb. 7: Bilder fiir ein Farbenbuch

Abb. 8: Glasdia, das mit Glasmalfarben und Salzkristallen
gestaltet wurde

ohne Gerdusche ist weniger mitreifiend als mit.
Bestimmte Gerdusche, wie z. B. ein schneller
Herzschlag, der eine spannende Situation akus-
tisch untermalt, beschleunigen sogar unseren
eigenen Herzschlag. Diese Phanomene kénnen
die Kinder auch selbst erproben, beispielswei-
se indem sie Glasdias mit Glasmalfarben und
Salzkristallen, Wollfusseln u. A. gestalten (Hin-
weis: Glasdias sind noch auf Flohmarkten oder
im Internet zu finden). Bei der anschlieBenden
Vorfuhrung flieBen die Farben im Dia, denn
sie sind noch nicht getrocknet und die Kristal-
le bewegen sich. Dazu wird unterschiedliche
Musik abgespielt: ruhig und entspannend oder
ein bisschen gruselig. Es ist erstaunlich, wie un-
terschiedlich die Dias je nach gewdhlter Musik
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wirken. Die Kinder bekommen die Moglich-
keit, ihre Empfindungen zu beschreiben und
zu assoziieren: Was ist auf den Dias zu sehen?
Was konnte da gerade passieren? Daraus kann
sich auch eine Geschichte entwickeln. Notie-
ren Sie stichwortartig die Ideen und versuchen
Sie anschlieRend gemeinsam, diese zu einer
Geschichte zusammenzubauen.

Abb. 10: Auf Bildersuche mit einem Fotoapparat

32 Beitrdge aus Forschung und Praxis

Wenn ein Tablet zur Verfligung steht, kon-
nen die Kinder die Diaprojektionen abfoto-
grafieren und anschlieBend, z. B. mit der App
Storyrobe, die entstandene Geschichte zu einer
Bildergeschichte aufnehmen.

Wenn es nicht ganz so aufwendig sein soll
oder keine Glasdias zur Verfligung stehen,
lasst sich die Wirkung von Musik bzw. Gerdu-
schen auch erleben, in dem abstrakte Fotos
oder Zeichnungen groBRformatig an die Wand
projiziert und dabei mit unterschiedlicher Mu-
sik oder verschiedenen Gerduschen unterlegt
werden.

Trickfilme selber machen
Trickfilme sind bei Kindern sehr beliebt, sie
sind der absolute Renner im Fernsehangebot.
Trickfilme lassen sich mit Kindern auch ganz
leicht selber machen. So lernen die Kinder
das Prinzip der Trickfilmerstellung kennen und
kdnnen ihre Kreativitdt und Fantasie eben-
so einbringen wie ihre Medienerlebnisse und
-vorlieben.

Benotigt werden eine kurze Filmidee und
ein digitaler Fotoapparat oder ein Tablet sowie
ein passendes Stativ, damit die ,Kamera" fest
steht und der Trickfilm-Effekt funktionieren
kann. Die passende App auf dem Tablet kénn-
te sein Stop Motion Studio (Betriebssysteme
Android oder iOS) oder LEGO Movie Maker
(iOS System).

Der ,Zwiebeleffekt" in diesen Apps, also
eine Art ,Nachbild", das genau zeigt, wo die
Trickfigur im vorherigen Bild gestanden hat, er-
leichtert es den Kindern, zu kontrollieren, dass
die Bewegungen ihrer Figuren moglichst klein
und damit spater flissig und nicht sprunghaft
sind. Natdrlich kénnen Trickfilme auch mit
dem digitalen Fotoapparat geknipst und an-
schlieBend auf dem Rechner zu einem Trick-
film zusammengestellt und mit Musik unter-
legt werden (z. B. mit der Software Picasa von
Google, dem MovieMaker von Windows oder
dem iMovie von Apple).

Fir den Trickfilm kénnen bei den ersten
Ubungen Gegenstinde animiert werden, sie
.wandern", also z. B. wandert die Pluschfigur
durch die Bauecke oder der Loffel in die K-



che. Oder es wird fur einen Zeichentrick ein
Bild Schritt fur Schritt gemalt, es kommt also
bei jedem Foto ein Strich dazu. Wenn den Kin-
dern das Prinzip vertraut ist, kénnen gemein-
sam kurze Geschichten entwickelt und umge-
setzt werden.

Wahrnehmung/Lebenswelt/Soziales
Lernen

Augen und Ohren auf ...
Wahrnehmungsschulung ist nicht nur ein
wichtiges Ziel der Elementarpddagogik, son-
dern auch grundlegender Bestandteil der me-
dienpadagogischen Arbeit. Wenn Kinder mit
der Kamera auf Bildersuche gehen, Fotorat-
sel knipsen oder mit dem Mikrofon zur Ge-
rauschejagd aufbrechen, werden sie zum ge-
nauen Hinsehen, Hinhdren und Wahrnehmen
animiert. Erste Experimente rund um die eige-
ne Stimme kénnen z. B. mit dem Easi-Speak-
Mikrofon oder dem Tablet aufgenommen wer-
den. Wird die eigene Stimme abgespielt, klingt
sie ganz anders, als die Kinder es gewohnt sind.

Gerduschegeschichten kommen ganz ohne
Text aus. Die Gerdusche erzahlen, was passiert,
sie verbildlichen das Geschehen, z. B. das Auf-
stehen, Aufwachen und Anziehen am Morgen
oder das Mittagessen im Kindergarten. Die
im Kontext der Situation hoérbaren Gerdusche
werden aufgenommen und die Gerduschege-
schichte wird den anderen Kindern vorgefihrt:
Koénnen sie herausfinden, um welchen Ablauf
es sich handelt?

Gerdusche bebildern — Bilder vertonen
Das Gerduscherdtsel kann auch medial auf-
bereitet werden, z. B. als PowerPoint-Prasen-
tation oder E-Book (z. B. mit der App Book
Creator). Dazu wird von jeder Gerduschquelle
gleichzeitig ein Foto gemacht. Dann wird im-
mer ein Gerdusch mit einem Foto zusammen
auf einer PowerPoint-Folie oder E-Book-Seite
kombiniert. Spdter bei der Prdsentation sollte
das Foto allerdings erst gezeigt werden, wenn
das Gerdusch geraten wurde. Dazu weist man
dem Bild eine entsprechende Animation zu. In
der App Book Creator kann das Foto einfach

auf der nachsten Seite prasentiert werden, so-
dass nur kurz umgeblattert werden muss, um
die Losung zu sehen.

Naturlich funktioniert das auch andersher-
um: Zuerst wird das Bild gezeigt und geraten,
welches Gerdusch wohl dazu gehért? Die Kin-
der versuchen dann selbst, das Gerdusch nach-
zumachen. AnschlieBend wird das Gerdusch
abgespielt und prasentiert.

Sich und andere entdecken ...

Kinder begegnen in ihrem Umfeld, in der
Nachbarschaft und in der Kita unterschiedli-
chen Lebenskonzepten, Kulturen und Model-
len des Zusammenlebens. Diese Vielféltigkeit
zu achten und gleichzeitig ein positives Selbst-
konzept zu entwickeln, ist sehr bedeutsam flr
die eigene Entwicklung und das Aufwachsen in
einem sozialen Kontext.

Ein Steckbrief Uber sich selbst regt zur
Auseinandersetzung mit sich selbst und seiner
Rolle in der Gruppe an. Eine Selbstdarstellung
kann auf einem Papierbogen als Collage ent-
stehen und mit Fotos, Gemaltem, Zeitungs-
ausschnitten und anderen Materialien beklebt
werden. Es lasst sich auch ein multimedialer
Steckbrief, z. B. mit der App Book Creator,
erstellen, in den Bilder, Fotos, Tonaufnah-
men und Videos gefullt werden kénnen. Der
Steckbrief kann nach und nach erweitert und
vervollstindigt werden und so das Portfolio
ergdnzen: Fotos von Lieblingspldtzen, dem
Kuscheltier oder der Familie, das selbst vorge-
tragene Lieblingslied, das aufgenommen oder
gefilmt wird. Neben den einzelnen ,Ich-Bi-
chern" kénnen auch E-Books zu unterschiedli-
chen kulturellen und gesellschaftlichen Aspek-
ten kreiert werden: zu Gemeinsamkeiten von
Jungen und Méadchen, uber Unterschiede bei
Geschmaéckern oder Interessen oder auch zu
Themen wie Freundschaft, GroRwerden oder
Ritualen in verschiedenen Kulturen. Ein Kita-
Kochbuch kann Rezepte aus den Herkunfts-
ldndern der Kinder sammeln und anschaulich
prasentieren oder in einem Kulturen-Kalender
kénnen Gebrduche und Rituale zu verschiede-
nen Feiertagen dargestellt werden.
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Ran an Maus und Tablet ...
Wer Lust bekommen hat, das kreative, bildungs-
forderliche Potenzial von Medien in der Kita
zu nutzen, sich aber medienpadagogisch und
-technisch noch nicht fit genug fuhlt, kann sich
Unterstiitzung holen und Fortbildungsangebote
nutzen. Informationen dazu sind z. B. bei den
Landesmedienanstalten im jeweiligen Bundes-
land zu finden (Ubersicht aller Landesmedienan-
stalten auf www.die-medienanstalten.de) oder
fir Niedersachsen, Hessen, Bremen und Ham-
burg auf www.blickwechsel.org.
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Sabine Eder: Diplom-Pddagogin; Griindungs-
mitglied, Geschéftsfihrerin  und Referentin
des Blickwechsel e. V. — Verein fur Medien-
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