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GrulRwort

Sehr geehrte Damen und
Herren, liebe Eltern,

Mdinchen ist auf dem
Weg zur digitalen Bil-
dungsmetropole. Um
die Medienerziehung
und Medienbildung in
zeitgemalRer Form zu
realisieren, ist es notig,
angestoliene Projekte
weiterzuflhren, zu inten-
sivieren und Zukunfts-
ideen zu entwickeln. Das
Referat fir Bildung und
Sport stellt sich den Herausforderung in mannigfaltiger
Form. So wurde im Jahr 2014 eine Zukunftskonferenz
realisiert, bei der verschiedene Bildungsakteure und
-akteurinnen ihr Wissen und ihre Kompetenzen fir eine
zukunftsweisende mediale Bildung eingebracht haben.

In der Leitlinie Bildung ist beschrieben: , Die Landes-
hauptstadt MUnchen eréffnet allen Kindern und Ju-
gendlichen die bestmaoglichen Chancen, ihre Potentiale
zu entfalten und zu entwickeln.” (Leitlinie Bildung,
Referat fir Bildung und Sport, 10/2010, S. 30).

Dass Medienkompetenz nicht nur denen vorbehalten
ist, die sie bereits im Elternhaus vermittelt bekom-
men, muss auch durch den Einsatz digitaler Medien

in der Bildungsarbeit gewahrleistet werden. Kinder

und Jugendliche mussen in Bildungseinrichtungen die
Maoglichkeit erhalten, zu verantwortlichen und medien-
kompetenten Bulrgerinnen und Birgern zu werden, die
Medien kritisch und selbstbestimmt fur sich nutzen und
auch mit ihren Risiken umzugehen wissen.

Das Erziehungsziel Medienkompetenz ist aus der Er
ziehung und Bildung unserer Kinder nicht mehr wegzu-
denken. Im Bayerischen Bildungs- und Erziehungsplan
(BEP) ist die Medienkompetenz als Erziehungs- und
Bildungsziel verpflichtend verankert. Es stellt sich also
nicht mehr die Frage ob, sondern wie wir die Medien
sinnvoll einsetzen kdnnen. Bereits 1997 hat die Fachab-
teilung Kindertageseinrichtungen des Referats flr
Bildung und Sport der Landeshauptstadt MUnchen die
neuen medienpadagogischen Herausforderungen auf-
gegriffen und damit eine Vorreiterrolle eingenommen,
an der auch Kindertageseinrichtungen anderer Trager
partizipieren kénnen. Gemeinsam mit dem Studio im

Netz e.V. (SIN) wurde und wird das Projekt , Multime-
dia-Landschaften fir Kinder” geplant und durchgefthrt.

Bereits 2001 wurde die Broschure ,Multimedia-Land-
schaften fur Kinder — Spielplatz Computer als Heraus-
forderung fur Kindertageseinrichtungen” vom Referat
far Bildung und Sport (damals noch Schul- und Kul-
tusreferat) und dem SIN — Studio im Netz e.V. in Form
eines umfassenden Praxisberichts herausgegeben. Im
Jahre 2004 erschien eine zweite Borschure fir Hortein-
richtungen, die sich speziell mit den Praxiserfahrungen
.Lernwelt Computer” auseinandersetzt.

Die nun vorliegende dritte Broschire kntpft daran an,
allen erzieherisch Verantwortlichen in stadtischen Kin-
dertageseinrichtungen an den Erfahrungen des Projekts
~Multimedia-Landschaften flr Kinder” partizipieren zu
lassen. Standen noch vor einigen Jahren Computer und
Laptops im Mittelpunkt, so riicken nun verstarkt mobile
Endgeréate in den Fokus. , Aus der Praxis fir die Pra-
xis" — so kdénnte das Motto diesmal lauten. Oder auch:
.Nicht konsumieren, sondern aktiv nutzen”

Es freut mich, dass zum Wohle der Minchner Kinder
mit dieser Broschire Anregungen in Form von Best-
Practice-Beispielen fiir eine medienpadagogisch sinn-
volle Bildungsarbeit gegeben werden.

Ich danke allen Padagoginnen und Padagogen, die

mit Engagement und kreativer Experimentierfreude
gemeinsam mit den Kindern neue Erfahrungswege
beschritten und dokumentiert haben. Ich wiinsche mir,
dass moglichst viele diese Anregungen und Impulse
aufgreifen und umsetzen, damit die Medienkompetenz
kein abstrakter Begriff bleibt. Mein besonderer Dank
gilt den Medienpadagoginnen und -padagogen des
SIN — Studio im Netz, die das Projekt ,, Multimedia-
Landschaften fur Kinder” mit ihrer ausgezeichneten
Fachlichkeit kompetent begleiten.

Rainer Schweppe
Stadtschulrat



Mit rund 400 Kindertageseinrichtungen in stadtischer
Tragerschaft ist die Landeshauptstadt Minchen die
groRte kommunale Tragerin in Deutschland. In den
stadtischen Kindertageseinrichtungen werden Utber
30.000 Kinder auf der Grundlage des Bayerischen
Kinderbildungs- und Betreuungsgesetzes (BayKiBiG)
gebildet, erzogen und betreut.

Die wichtigen Aufgaben der informationstechnischen
Bildung sowie der Medienbildung und -erziehung sind
in der Ausfiihrungsverordnung des Gesetzes folgender
mafden formuliert: , Kinder sollen die Bedeutung und
Verwendungsmaoglichkeiten von alltaglichen informa-
tionstechnischen Geraten und von Medien in ihrer
Lebenswelt kennen lernen” (vgl. § 9 AV BayKiBiG).

Medienkompetenz ist heute unabdingbar, um am beruf-
lichen, politischen, kulturellen und sozialen Leben in der
Informationsgesellschaft teilzunehmen und diese aktiv
und souveran mitzugestalten. Die Kinder in den stadti-
schen Kindertageseinrichtungen sollen die Grundlagen
fir Medienkompetenz und einen gleichberechtigten
Zugang zu modernen Medien erhalten. Das langjahrige
Projekt Multimedia-Landschaften fir Kinder (MulLa)
versteht sich als alltagstaugliches medienpadagogi-
sches Angebot fur die Kinder, deren Eltern und fir das
padagogische Fachpersonal, um diese Zielsetzung zu
unterstutzen.

Sollen digitale Medien sinnvoll und erfolgreich einge-
setzt werden, mussen die Kenntnisse und Fahigkeiten
aller Beteiligten gefordert werden, um den astheti-
schen, kreativen und kommunikativen Mehrwert der
Medien produktiv — nicht zuletzt im Hinblick auf Partizi-
pation, Inklusion und Integration nutzbar zu machen.

Vorwort

Gerade mobile Endgerate finden verstarkt im Bildungs-
prozessen Verwendung. Der erzieherisch verantworte-
te Einsatz ist fUr viele Pddagoginnen und Padagogen
ein Neuland. In der Medienbildung liegt uns die aktive
Mediennutzung besonders am Herzen. Die aktive und
kreative Gestaltung ist ein Kdnigsweg zur Vermittlung
von Medienkompetenz.

Kinder, insbesondere aus sozial schwacheren Familien,
sind auf erganzende und qualitative Medienangebo-

te von Kindertageseinrichtungen angewiesen. Umso
erfreulicher ist es, dass die vorliegende Borschiire in
vielfaltiger Weise Anregungen gibt, wie in Kinderta-
geseinrichtungen eine verantwortliche Medienbildung
realisiert werden kann.

Als Betriebsleiterin der stadtischen Kindertageseinrich-
tungen der Referats fir Bildung und Sport der Landes-
hauptstadt Minchen freue ich mich sehr, dass diese
Broschre als dritte Band der ,, Multimedia-Landschaf-
ten fUr Kinder” nun vorliegt. Besonders hervorheben
mochte ich dabei, dass die schriftlichen Ergebnisse

im Miteinander entstanden sind und viele engagierte
Kolleginnen und Kollegen aus den stadtischen Kinderta-
geseinrichtungen beteiligt waren. Es ist eine wertvolle
Handreichung fir die praktische Medienarbeit in Kin-
dertageseinrichtungen entstanden. Ich winsche allen
fachlich Interessierten viel Freude und Anregung beim
Lesen und Ausprobieren.

D Horklj ol

Dr. Eleonore Hartl-Grotsch



Aktive Medienbildung durch Einsatz von Tablets & Apps

Medienbildung — das bedeutet vor allem aktiv werden!
Diese Broschire schopft aus dem Erfahrungsschatz
zahlreicher medienpadagogischer Projekte und gibt
damit Anleitung und Anregung zu aktiver Medienar-
beit. Der Schwerpunkt liegt dabei auf dem Einsatz von
Apps und damit auf der Verwendung von Tablets. Die
Erfahrungen haben gezeigt, dass die unkomplizierte
und hauptsachlich haptische Handhabung der Tablets
pradestiniert dafir ist, flr die Ziele der Medienbildung
und —erziehung genutzt zu werden. Gerade im padago-
gischen Kontext gibt es viele sinnvolle Funktionen des
Tablets, die eine niederschwellige und einfach umzu-
setzende Medienarbeit zu lassen. Kein langwieriger
Aufbau von Kamera, Stativ oder Mikrophon. Es entfallt
auch die Einfihrung in die Technikbedienung oder in
komplizierte Programme. Das Tablet wird angemacht
oder aufgeklappt und schon ist es betriebsbereit. Zu-
dem ist es leicht und transportabel und kann so gut wie
Uberall verwendet werden.

Es gibt eine ganze Reihe interessanter und empfeh-
lenswerter Apps. Zu den Themenbereichen Kreativitat,
Rechnen, Schreiben und Lesen oder Bildung gibt es
zahlreiche Programme. Meist hilft bei neuen und noch
unbekannten Angeboten nur das eigene Ausprobieren
weiter. Es gibt aber auch padagogische Empfehlungen,
die eine Orientierungen bieten. Mit dem Padi bei-
spielsweise — dem Padagogische Interaktiv-Preis des
SIN — Studio im Netz e.V. werden alljahrlich herausra-
gende Apps im Kinder- und Jugendalter ausgezeichnet.
Naheres hierzu findet sich im Internet unter www.padi.
de. Interessant ist auch die die Datenbank , Apps flr
Kinder” des Deutsches Jugendinstituts. Sie gibt einen
guten Uberblick des App-Angebots gerade fir deutsch-
sprachige Programme. Die Datenbank ist ein Bestand-
teil des Projektes ,Digitale Medien in der Lebenswelt
von Klein- und Vorschulkindern’ das vom Bundesmi-
nisterium fur Bildung und Forschung gefordert wird.
Weitere Informationen siehe: http://www.dji.de.

Bereits die klassischen Grundfunktionen der Tablets
bieten flr Kindertageseinrichtungen vielversprechende
Maglichkeiten, medienpadagogische Zielsetzungen
anhand von Projekten in Einzel- oder Gruppenarbeit
umsetzen. Das Aufnehmen von Fotos, Videos oder

Ton kann auf vielfaltige Art und Weise in ein kreatives
Spiel und in zahlreiche Projekte eingesetzt werden. Die
Bedienung ist kinderleicht und die jungen Menschen
konnen selbst aktiv werden. Medienbildung ist dann
besonders effektiv, wenn die eigenen Ideen kreativ

umgesetzt werden kénnen. Wer zum Beispiel einmal
ein Zeitungsprojekt mit Kindern realisiert hat, weil wie
das eigene Tun das Lernen férdert. Mit zeitgemalden
Medien lassen sich in diesem Sinne weitere Interes-
sante medienpadagogische Angebote flr junge Men-
schen alltagstauglich verwirklicht.

Nicht nur die medienpadagogische Arbeit mit den
Kindern verandert sich durch den Einsatz eines Tablets
komfortabler und wirkungsvoller. Auch die Portfolio-
Arbeit wird durch das Aufnehmen von Bild- und Vi-
deoaufnahmen (inklusive Datumsstempel) und abfo-
tografierter Kunstwerke erheblich erleichtert. Einzelne
Entwicklungsschritte eines bestimmten Kindes kénnen
so schnell festgehalten und beispielsweise in einem
Ordner pro Kind abgespeichert werden. Die gemachten
Aufnahmen kénnen ebenso sofort in einer Collage oder
in einer Prasentation zusammen und eingeflgt werden.
Das Portfolio kann so spater sowohl in der herkbmm-
lichen Variante als auch in der digitalen Version dem
Kind und den Eltern zur Verfligung stehen. Die entstan-
denen Werke eigenen sich auch wunderbar, um beim
nachsten Fest anderen Hortgruppen und den Eltern
prasentiert zu werden. So bietet man auf unterhaltsa-
me und kreative Weise einen Einblick in den lebendigen
Einrichtungsalltag. Aber nicht nur das Konsumieren der
fertigen Produkte kann spannend sein. Zu Aktionstagen
oder bei Feiern eigenen sich die App-Ausprobier-Stati-
onen hervorragend, um schnell ein schénes Bild oder
ein lustiges Video mit Kindern und Eltern zu erstellen.
Die so bearbeiteten \Werke kénnen direkt als schone
Erinnerung mit nach Hause genommen werden.

Damit wird die aktive Medienarbeit wirklich alltagstaug-
lich, auch flr technisch wenig versierte padagogisch
Verantwortliche. Diese ,, Zielgruppe"” wurde bis jetzt von
der Medienpadagogik nur wenig erreicht. Die Hemm-
schwelle, selbst ein medienpadagogisches Projekt zu
realisieren, sinkt durch die einfache Handhabung und
die alltagspraktischen Funktionen.

Medienpadagogik soll Spalk machen und Maglichkeiten
zur Partizipation bieten, Raum fur Kreativitat geben und
virtuelle mit realer Welt verknlpfen — Wir hoffen, mit
dieser Broschire viele schone und leicht umzusetzende
Ideen fir den medienpadagogischen Alltag in Kitas und
Horten vorstellen zu kdnnen und zu eigenen ldeen und
Weiterentwicklungen anzuregen!



Wir danken fur die inspirierende Zusammenarbeit mit
den Kolleginnen und Kollegen vor Ort aus den Stadti-
schen Kindertageseinrichtungen. Unser Dank geht auch
an die druckvolle Unterstitzung von Fa-Ro. Ohne das
vertrauensvolle und konstruktive Miteinander zu den
Ansprechpersonen im Referat Bildung und Sport der

Landeshauptstadt Minchen ware unser Projekt und
die Broschire nicht zu realisieren gewesen. Das SIN-
Team dankt daflr besonders.

Sonja Di Vetta
Projektverantwortliche des SIN — Studio im Netz




Uber Aufbau und Zielsetzung dieser Broschiire

Diese Broschire dient dazu, einen Uberblick iiber be-
reits erfolgreich durchgeflhrte Tablet-Projekte zu zeigen
und Anregungen zu eigenen medienpadagogischen
Projekten zu liefern. Mobile Endgeréate finden im péada-
gogischen Kontext immer mehr Verwendung. Es man-
gelt bis dato aber noch an didaktische Handreichungen.
Genau setzt unsere Broschiire an und will einen Beitrag
dazu liefern, welche Ideen und Projekt es bereits gibt
und wie diese umgesetzt wurden.

Die hier beschriebenen Projekte haben alle gemein,
dass die Kinder eine Medienbildung erleben, in der

sie Gerate selbststandig, aktiv und kreativ einsetzen
konnen.

Die medienpadagogischen Ziele, die jeder Art von
Medienprojekten zu Grunde liegen sollten, sind dabei
folgende:

e Kennenlernen und Naherbringen einer grofRen
Bandbreite an medialen Ausdrucksweisen
(durch Schrift, Bilder, Sprache, u.v.m.)

e Kompetenz- und Fahigkeitserwerb der Kinder im
Umgang mit Medien. Dieser kann zu Beginn
angeleitet, sollte aber zunehmend selbstorganisiert
sein.

e Die spielerische Annaherung an mediale Inhalte bis
hin zu einer kritischen Auseinandersetzung damit.

e Die gemeinsame kreative Erstellung und
Bearbeitung von Medien und deren Inhalten.

Daruber hinaus haben wir zusammen mit den beteilig-
ten Einrichtungen insgesamt zehn konkrete Ziele und
die damit verbundenen Kompetenzen formuliert, die in
dem jeweiligen Projekt im Mittelpunkt standen. Neben
der Forderung der Konzentration, der Selbsterfahrung,
der Wahrnehmung, der Sozialkompetenz, der Kreativi-
tat, der Ausdrucksfahigkeit und der Lese- und Recht-
schreibkompetenz sind das Kennenlernen der Umwelt,
die Verknlpfung von Realitat und Virtualitat sowie das
Merken und Raten. Zu jedem dieser zehn Ziele haben
wir ein Symbol kreiert, um die Projektbeschreibungen
von schriftlichen Wiederholungen zu befreien. Die Le-
gende dazu findet sich auf den Seiten 10 und 11.

Die Projektbeschreibungen sind in finf Kategorien
aufgeteilt. Diese sind: Fotos, Videos, Musik, Geschich-
ten erzahlen und Learning Apps. Die Projekte wurden
nach ihrem Schwerpunkt eingeteilt und ermoglichen so
bereits eine kleine Einordnung bei der Auswabhl.

Die einzelnen Beschreibungen sind so aufgebaut,
dass Kinder und Erzieher_innen gleichermalien auf
einen Blick sehen koénnen, welches Projekt fir welche
Altersgruppe geeignet und mit welcher Ausstattung
vonnoten ist.

NatUrlich kann die Alterseinschatzung der Zielgruppe in-
dividuell angepasst werden. Fir die alteren Hortkinder
kann ein Mal-Projekt genauso spannend sein, wie auch
jungere Kinder sich schon mal in ersten Buchstaben-
Ubungen versuchen kénnen. Jiingere Kinder kénnen
zudem gut durch Kinder unterstitzt werden, die bereits
lesen konnen. Viele Apps und Webseiten setzen erste
Lesekompetenzen voraus.

Die Projektdauer ist jeweils flr einen Durchlauf, die
Erstellung eines Produkts, 0.8. gedacht.

Auch die zeitliche Ausrichtung der Praxisinspirationen
kann je nach Bedarf und Gruppengrofie sinnvoll ange-
passt werden. Jedes beteiligte Kind sollte allerdings
die Moglichkeit haben, eigene Erfahrungen im Projekt
sammeln zu konnen. Bei der Vorbereitung kann selbst-
verstandlich auch noch mehr Zeit gebraucht werden.
Flr eine Video- und Foto-Session kann es auch mal
angebracht sein, die Kinder zu schminken oder zu
verkleiden. Manche Raume missen eventuell herge-
richtet oder mit Requisiten wie Tlcher, Bélle oder Seile
ausgestattet werden. Wichtig ist aber auch, noch genu-
gend Zeit fUr das Besprechen und die Auswertung des
Projekts sowie die Nachbereitung zu haben.



Wichtiges & Beachtenswertes

1. Zu denTablets

Die Grundfunktionen (Bild, Audio, Video) lassen sich
mit allen Tablets ausfihren. Bei den Programmen, die
sich auf dem Gerat installieren lassen, den Apps, kann
es anders aussehen: hier gibt es oft Unterschiede
zwischen den drei relevanten Betriebssystem (iOS fur
Apple, Android oder Windows). Die meisten der hier
behandelten Apps funktionieren zumindest fur iOS.
Leider laufen nicht alle Apps auf Android-Tablets. Es
gibt aber auch haufig alternative Apps in den jeweiligen
Stores.

2. Apps installieren

Apps lassen sich Uber den Google Playstore (Android
Geréate) bzw. den Apple Store (Apple Gerate) herun-
terladen. Man kann sie Uber die Suchfunktion (meist
gekennzeichnet durch eine Lupe) finden und folgt dann
schrittweise der Installationsanleitung. Das Herunterla-
den der Apps ist unkompliziert und nimmt wenig Zeit in
Anspruch. In dieser Broschire wurden sowohl kosten-
pflichtige als auch kostenlose Apps aufgenommen. Die
Bezahlung der Apps erfolgt entweder Uber eine Hinter-
legung der Bankverbindung oder Gber das Guthaben
einer Prepaidkarte, die es im Einzelhandel zu kaufen
gibt. Eine zusatzliche Registrierung im App Store muss
nur bei Apple Geraten erfolgen.

3. Datenschutz und Personlichkeitsrechte

Ladt man eine App Uber den App- oder Google Play
Store herunter oder bedient man die App das erste
Mal, kann es sein, dass sie Zugriff auf verschiedene
Funktionen des Tablets haben mdchte. Je nachdem
kann das sehr sinnvoll (ein Fotobearbeitungsapp, das
auf die Kamera zugreifen mochte) oder unnltz sein
(eine reine Malapp, die auf die GPS-Daten Zugriff haben
mochte). Diese Einstellungen kann man individuell von
App zu App genehmigen oder ablehnen.

Verschiedene Apps bieten die Moglichkeit das gerade
Produzierte direkt auf diverse Soziale Netzwerke wie
Facebook oder Youtube hochzuladen. Bei der Verwen-
dung dieser speziellen Apps sollte darauf geachtet wer
den, dass entweder eine padagogische Betreuung das
Projekt mitunterstltzt oder das die Internetverbindung
daflr deaktiviert wurde.

Durfen die Ergebnisse des Projekts auf Youtube oder
der eigenen Kindergarten- oder Hort-Seite hochgela-
den werden, missen die Einverstandniserklarungen
der Erziehungsberechtigen vorliegen. Wird ein Video
mit fremder Musik oder nicht selbstaufgenommenen
Bildern unterlegt, sollte hier ebenfalls stark auf das
Urheberrecht geachtet werden.

4. Zubehor

Da das Tablet gerne von den Kindern selbststandig und
in Eigenregie zum Einsatz kommmen soll, ist es empfeh-
lenswert eine geeignete, dickere Hulle zusatzlich daflr
anzuschaffen. So kénnen die Kinder und auch die Erzie-
her_innen unbeschwert damit umgehen. Schutzhllen
gibt es in unterschiedlichen Ausfihrungen bereits ab
ca. 10 Euro. Tablets konnen auRerdem bei Bedarf mit
einer Tastatur erweitert werden, zu erhalten je nach
Ausfuhrung ab ca. 15 Euro.

5. Sie mochten gerne in lhrer Einrichtung mit
Tablets arbeiten, haben aber keines?

Natlrlich gehéren Tablets noch nicht zur Standard-
Ausrustung von Kindertageseinrichtungen und Horten.
Dennoch gibt es auch hier Losungen: Sowohl das
Padagogische Institut des Referats flr Bildung und
Sport der Landeshauptstadt Minchen als auch das
SIN — Studio im Netz e.V. bieten die Moglichkeit, sich
ein oder mehrere Tablets Uber einen gewissen Zeit-
raum projektgebunden auszuleihen. Fir die Tablet-
karawane beispielsweise gibt es jahrliche Ausschrei-
bungen, flr die sich stadtische Einrichtungen bewerben
konnen.
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Medienpadagogische Ziele

Konzentration
Aufmerksamkeit, Reaktions- sowie Koordinationsfahig-
keit der Kinder und Jugendlichen sind trainiert.

Sozialkompetenz

Die sozialen Kompetenzen der Kinder und Jugendlichen
sind durch gemeinschaftliche Partner- oder Gruppen-
arbeiten gefordert. Das Gruppengefuhl ist durch das
gemeinsame Ausprobieren und gemeinsame Ziele
gestarkt.

Selbsterfahrung

Die Selbstwahrnehmung und die Identitatsfindung der
Kinder und Jugendlichen sind durch das eigene Erleben
der personlichen Fahigkeiten gefordert.

Sprache

Das Sprachgeflihl der Kinder und Jugendlichen ist
durch das gegenseitige Austauschen und Unterstltzen
gefordert. Textverstandnis und Wortschatz sind
erweitert.

Merken und Raten

Die Merkfahigkeit der Kinder und Jugendlichen ist
durch Elemente, die das genaue Beobachten und
Erkennen erfordern, gefordert.



1

Wahrnehmung

Das bewusste Erleben der verschiedenen Sinne von
Kindern und Jugendlichen sowie ihre Fahigkeit zur
Differenzierung von Farben, Formen und Raumen sind
gefordert.

Kreativitat

Die kreativen Potenziale der Kinder und Jugendlichen
sind gefordert. Die Kinder und Jugendlichen sind beim
Produzieren eigener Projekte bzw. Produkte unterstutzt.
Zudem sind sie beim Finden origineller Losungen
gefordert.

Kennenlernen der Umwelt

Die Kinder und Jugendlichen machen spielerische
Erfahrungen mit der direkten Umgebung, in der sie
leben und aufwachsen, und setzen sich kreativ damit
auseinander.

Lese- und Rechtschreibkompetenz

Die Lese- und Rechtschreibkompetenz der Kinder und
Jugendlichen ist durch das spielerische Experimen-
tieren mit Geschichten und das eigene Gestalten von
Texten gefordert.

Verkniipfung Realitat und Virtualitat

Die Kinder und Jugendlichen erfahren und erleben
bewusst die Verkntpfung von Sinneseindrucken und
elektronischem Medium. Die Wahrnehmungsfahigkeit
ist dadurch gestarkt.



Bewegungsfotos — Originelle Posen fotografisch festhalten

Vorbereitung:

Fur die Bewegungsfotos sollte man ausreichend Platz
schaffen und flr geeignete Raumlichkeiten sorgen.
Besonders bieten sich auch Fotoshootings drauRen an.

So wird’s gemacht:

Der Reihe nach fotografieren sich die Kinder gegensei-
tig, wie sie zuerst verschiedene Bewegungen aus-
probieren: laufen, springen, Hula-Hoop, Hampelmann
oder einen Purzelbaum machen. Je nach individueller
Fahigkeiten der Kinder und RaumgréRe kénnen auch
ausgefallenere Posen eingenommen oder ganze
Gruppen aufgenommen werden. Sowohl die Kinder,
die die Fotos schiefden als auch diejenigen, die fotogra-
fiert werden, werden schnell die kreativsten Einfélle
haben, wie die Fotos ganz besonders wirken. Die
Kinder entwickeln ein Gesplr wie Bewegungsablaufe
funktionieren und wie sie diese mit der Kamera am

) besten einfangen kénnen. Die Selbstwahrnehmung der
Check-Liste . . . i
posierenden Kinder wird so auch gefordert. Besonders
) Kinder im Kindergarten- und - gut eignen sich die Aufnahmen auch fur die Portfolio-
Zielgruppe grU”dSChU"A'Ter' auch fir grofSere Arbeit: Nimmt man den Purzelbaum eines Kindes tiber
ruppen die Jahre hinweg auf, dokumentiert man dessen Fort-
. . und Entwicklungsschritte.
Zeit: ab 20 Minuten
Fotok der K : Nachbereitung:
Das otoxamera oder hamera eines Als Dia-Nachmittag des vergangenen Foto-Shootings,
- Tablet-PCs. Requisiten nach . 3 i B
braucht ihr: Belieben als gemeinsame Foto-Présentation fir den ganzen Hort
auf dem néachsten Fest, als Vernissage in den Gruppen-
. raumen oder auch als Collage flr die Portfolio-Arbeit:
Ziele ) .
Der Verwendung der Fotos sind keine Grenzen gesetzt.
% 2
Tipps

Es bietet sich auch an, verschiedene Kamera-Effek-
te auszuprobieren. Im Sport-Modus werden viele
Fotos ganz kurz hintereinander geschossen.

So lassen sich Bewegungsablaufe gut aufzeigen.
Aber auch kreative Aufnahmen wie teilweise ver
wischte oder verschwommene Bilder kénnen viel
her machen.



Bilderspeiseplan —Wochentliche Speisekarte mit eigenen Fotos kreieren

Vorbereitung:

Am besten sollte das Kichenpersonal im Vorfeld infor
miert werden, damit das zu fotografierende Essen auf
Extra-Tellern serviert werden kann.

So wird’s gemacht:

Jeden Tag wird nun ein Kind die Fotos des jeweiligen
Gerichts schieRen. Am besten stellt sich das Kind dazu
auf einen Stuhl und fotografiert das Essen auf einem
Extra-Teller von oben. Die einzelnen Bestandteile des
Gerichts sollten getrennt voneinander fotografiert
werden, da die Hauptgerichte und Beilagen auch in

unterschiedlicher Konstellation serviert werden kdénnen.

Nach ungefahr ein bis zwei Monaten mUisste jedes
Gericht, das in der Einrichtung angeboten wird, als Foto
vorhanden sein. Nun kénnen die Bilder ausgedruckt, la-
miniert und ausgeschnitten werden. Die Kinder kbnnen
eine Pinnwand oder Magnettafel gestalten, auf der die
Gerichte wochenweise angebracht werden. Abgesehen
davon, dass die Kinder beim Bilderspeiseplan ihren
Alltag in ein kreatives Projekt einbeziehen, missen die
Kinder nun nicht mehr immer extra nachfragen, was

es zu Essen gibt, was ihnen ein Gefiihl von Verantwor-
tungsbewusstsein und Selbststandigkeit gibt.

Nachbereitung:

Das Kichenpersonal oder die Kinder hangen nun im-
mer zu Beginn der Woche den Speiseplan in Form von
den gestalteten Bildern aus. Das selbststandige Anse-
hen des Speiseplans flhrt zu einer konkreten Vorstel-
lung davon, was sie in der jeweiligen Woche erwartet.

Check-Liste
Zielaruppe Kinder im Kindergarten- und
grupp Grundschulalter
Zeit: bis zu mehreren Monaten
Das Digitalkamera oder Tablet, Drucker,
braucht ihr: Laminiergerat
Ziele




Farbenbuch - Durch viele kleinere Projekte entdecken die Kinder, wie bunt die Welt ist!

Vorbereitung:

Die geplanten Aktionen werden im Vorfeld zusammen-
gestellt. Jedes Kind bekommt zwei Medaillen, diese
wurden bereits mit den Kindern gebastelt.

So wird’s gemacht:

Am Anfang erhélt jedes Kind eine Medaille mit dem
Aufdruck , Farbenforscher” Jede Farbe wird gemeinsam
mit den Kindern ausgesucht und Uber einen langeren
Zeitraum bearbeitet. FUr einen guten Einstieg sorgt
der ,Farbentag’ an dem die Kinder mit Kleidung in der
jeweiligen Farbe angezogen sind. Sie bringen kleine
Dinge von zu Hause mit, die in einem Farbenbuch
gesammelt werden. Jedes Kind hat auch eine eigene
Mappe, in der alle kreativen Arbeiten aufgehoben und
am Ende des Projektes mit nach Hause genommen
werden kénnen. Es finden Aktionen statt, wie das
Erstellen von Collagen am Tablet, Durchflihrung von
Experimenten, Ausprobieren von Mal- und Farben-Apps

Check-Liste (wie , Alle meine Farben”).
Zielgruppe Kinder im Kindergarten-Alter Mit dem Fotoapparat oder dem Tablet werden die
Kinder in den Aktionen aufgenommen. Zum Abschluss
. 1x pro Woche 1 Stunde, gibt es ein , Farbenfest”
Zeit:
ausgelegt auf mehrere Monate
Durch das Projekt lernen die Kinder nicht nur die Farben
Das Kamera oder Tablet, verschiedene kennen, sie setzen sich auch aktiv mit ihrer Umwelt
braucht ihr: Requisiten je nach Farbe auseinander und schulen dadurch ihre Wahrnehmung.
Ziele Nachbereitung:

Im Farbenbuch befinden sich die Fotos aller Bastelar-
beiten der Kinder. Die Fotos werden gemeinsam am Ta-
D3) blet oder Computer angeschaut und besprochen. Nach
dem , Farbenfest” erhalten die Kinder eine Urkunde
und eine Medaille als ,, Farbenkenner?”

Verfasser:
Jacqueline Wille
Stadtisches Haus fur Kinder, Josef-Frankl-Strale 17b




Foldify — Gestalten und Zusammenbauen von eigenen 3D-Modellen

Vorbereitung:

Es ist zwingend notwendig, dass ein WLAN-Drucker zur
Verfligung steht. Es macht nur Sinn, wenn die Kinder
den Gestaltungsprozess am Tablet vollziehen und dann
das Ergebnis auch ausdrucken kdénnen.

So wird’s gemacht:

Das Kind sucht sich im ersten Schritt ein 3D-Modell,
das es erstellen will, aus. Im Folgenden wird eine fla-
che Gestaltungsvorlage éhnlich einem Wirfelnetz ange-
zeigt. Diese kann angemalt, mit ClipArts oder eigenen
Fotos gestaltet werden.

Mit Wischgesten lassen sich sowohl die Ansicht als
auch die einzelnen Elemente vergréRern oder verklei-
nern, drehen und verschieben. Auf der linken Seite wird
eine Vorschau des zusammengebauten 3D-Modells an-
gezeigt, welches durch Wischen gedreht werden kann.

Das fertige Modell kann dann in 3 verschiedenen Gré- Check-Liste

Ren (ca. AB, Ab, Ad) auf dickeres Papier ausgedruckt ) _
werden. Der Ausdruck wird anschlieRend ausgeschnit- Zielgruppe ab 5 Jahre, 1-3 Kinder
ten und zusammengeklebt.

5-10 Minuten am Tablet,

Neben der Verknlpfung der analogen mit der digitalen Zeit: 5-10 Minuten zum Basteln

Welt, fordert die App darlber hinaus die raumliche

Vorstellungskraft der Kinder. Des Weiteren werden die Das Nur fir iPad, WLAN-Drucker,

Kreativitdt und die Feinmotorik beim Basteln geschult braucht ihr: Bastelmaterialien

Nachbereitung: Ziele

Eine Ausstellung mit Modellen zu einem bestimmten

Thema macht den Kindern groféen Spafs. Dabei kdnnen

auch die Eltern den Mehrwert des Tablets sehen.. @
AT

®@
®

Ir;@

Verfasser:
Joe Hensel
Stadt. Kindertagesstatte Helmut-Kautner-Stral3e 18




Foto-Finder-Rallye - Gegenstande und Orte fotografieren und finden

Vorbereitung:

Einen Ort auswahlen, an dem die Rallye stattfinden soll
(z.B. Gruppenraum, Garten, StralRe, Stadt, Wald, Spiel-
platz etc.). In diesem Bereich eine beliebige Anzahl an
Fotos schiel3en und diese fir jede Gruppe einmal aus-
drucken. Alternativ kdnnen die Bilder auch auf einem
Tablet zur Verfligung gestellt werden.

So wird’s gemacht:

Am besten werden am Anfang Kleingruppen von vier
bis flinf Kindern gebildet und jeder Gruppe die Fotos
ausgeteilt, die zuvor aufgenommen wurden. Nachdem
jede Gruppe eine Kamera bekommen hat, besteht die
Aufgabe fir die Kinder darin, dass sie herumgehen
und versuchen, die Motive auf den Fotos zu finden

und selbst noch einmal abzulichten. Soll die Rallye als
kleiner Wettbewerb gestaltet werden, ist es sinnvoll im
Vorhinein ein Zeitlimit festzusetzen.

Checl-Liste Der Mehrwert der Foto-FinderRallye besteht darin,
Ziel Kinder im Kindergarten- und Grund- dass sich die Kindgr intensiv.mit der ausgewéhltgn
lelgruppe schulalter Umgebung oder einem bestimmten Thema auseinan-
dersetzen und zum anderen spielerisch das Medium
Zeit: ab 30 Minuten Kamera kreativ zu nutzen lernen. Da die Rallye als
e (je nach Anzahl und Art der Fotos) Gruppenaktivitat ausgerichtet ist, wird darlber hinaus
die Sozialkompetenz gefordert, indem die Kinder sich
Das ) Digitalkamera oder Tablet gegenseitig helfen und austauschen.
braucht ihr:
Nachbearbeitung:
. Wenn die Rallye als Wettbewerb ausgelegt war, darf
Ziele . : . . .
eine Siegerehrung natirlich nicht fehlen. Die selbstge-
machten Fotos kénnen im Anschluss auch fir Prasenta-
@ %% 05) tionen oder Collagen genutzt werden.
~
[ :
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Den Lieblingsplatz oder das Lieblingsspielzeug gestalten

Vorbereitung:

Die App ,,Microsoft PowerPoint” steht kostenlos als
Download zur Verfligung. Eine Anmeldung ist erforder
lich.

So wird’s gemacht:

Zunachst Uberlegt sich jedes Kind, was sein Lieblings-
platz oder Lieblingsspielzeug ist und macht ein Foto da-
von. Natdrlich so, dass die anderen es nicht sehen. Die
entstanden Fotos aller Kinder werden gemischt und
mit PowerPoint zu einer Diaschau zusammen gefligt.
Pro Folie ein Foto. Der Name des/der Fotograf_in wird
immer erst auf der nachsten Folie verraten. So entsteht
ein einfaches Ratespiel. Die Kinder kénnen ihre Aus-
wahl im Anschluss noch begriinden.

Das alleinige Fotografieren fordert die Selbstandigkeit
der Kinder - nicht nur im Umgang mit dem Tablet. Beim
gemeinsamen Ratespiel lernen sich die Kinder unterei-
nander besser kennen und entwickeln ein Gespur flr
die Interessen der anderen. Gerade die Kinder, die sich
sonst eher im Hintergrund halten, werden ermuntert
sich und ihre Interessen gegeniber der Gruppe zu
prasentieren.

Nachbereitung:

Besonders schon ist es, wenn die Prasentation im An-
schluss mit Beamer auf einer grof3en Leinwand gezeigt
wird und die Kinder gemeinsam raten kénnen, wessen
Lieblingsplatz bzw. Lieblingsspielzeug sie gerade se-
hen. Auch fir die Eltern ist es interessant zu erfahren,
welche Lieblingsplatze ihre Kinder vor Ort haben.

und daraus ein eigenes Ratespiel erstellen!

Check-Liste

Zielaruppe Kinder im Kinder-garten- und

grupp Grundschulalter
Zeit: ab 20 Minuten
D Digitalkamera oder Tablet, Prasenta-
as !
braucht ihr: tionsprogramm auf dem Tablet oder
: PC, App ,,Microsoft PowerPoint” (i0S)

Ziele

aal
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PicsArt und Pho.to Lab — Fotos verschonern auf dem Tablet

Vorbereitung:

Es kénnen auch bereits aufgenommene Bilder verwen-
det werden, diese sollten auf das Tablet Gbertragen
werden.

Mit folgenden Apps wurde gearbeitet:

PicsArt (kostenlos, ohne Internet verwendbar): Bilder
bearbeiten, Texte und Rahmen, Farbfilter, Fotos zu-
schneiden, Grafiken importieren, Collagen gestalten,
u.v.m.

Pho.to Lab

(kostenlos, Internet zur Nutzung notwendig):
Stileffekte, Flaggen und Sticker einfligen, Magazinco-
ver, viele Licht-und Spafeffekte, u.v.m.

So wird’s gemacht:

Die Fotos (entweder im Tagesablauf, bei Ausflligen, bei
Festen oder zu vorgegebenen Themen) mit Tablet oder
Kamera aufnehmen. Anschliel3end werden die Fotos
mit Hilfe der Fotobearbeitungsapps mit einer kleinen
Gruppe (pro Tablet max. 2 Kinder) bearbeitet. Die Kin-
Zielgruppe Hort ab 1. Klasse, kleine Gruppen der kdnnen entweder kreativ herumexperimentieren
oder nach einer Vorgabe (, Erstelle eine Collage deiner
schonsten Bilder’ ,Verandere die Farben deiner Bilder”

Check-Liste

Zeit: ca. 30 min. pro Bild oder ,Verzerre oder verstrudele dein Bild") die Bilder
bearbeiten.

Das Tablet oder Digitalkamera, Bei diesem Projekt kénnen sich die Kinder kreativ frei

braucht ihr: Fotobearbeitungsapp, Drucker

entfalten und erlernen nebenbei den Umgang mit den
technischen Geraten und das Bedienen der entspre-
chenden Apps. Durch die Moglichkeit der Fotobear
beitung kann den Kindern der Unterschied zwischen
Wirklichkeit und Fotoretusche vermittelt werden.

@ Ci Nachbereitung:

Die erstellten Collagen, Postkarten, Comics oder Plaka-
te konnen ausgedruckt und aufgehangt werden.

Ziele

Verfasser:
Katharine Pawliszak und Selma Kahrimanovic
Stadtischer Grundschulhort an der Schollstrale 17




Ein Bilderbuch basteln mit Paint - Aus einer Geschichte werden viele Bilder!

Vorbereitung:

Das Programm Paint oder eine entsprechende Mal-App
sollte auf dem PC oder dem Tablet bereits installiert
sein. Die zu illustrierende Geschichte sollte mit den
Kindern ausgewahlt werden.

So wird’s gemacht:

Am besten liest man die ausgewahlte Geschichte den
Kindern vor beziehungsweise lasst sie von den Kindern
lesen. AnschliefRend hilft es die Geschichte gemeinsam
kurz zu wiederholen. Was ist in welcher Reihenfolge
passiert? Wer ist alles vorgekommen? So kénnen die
einzelnen, zu malenden Bilder bestimmen werden.

Die einzelnen Abschnitte oder Seiten kénnen nun an
die Kinder verteilt werden. Am PC oder Tablet kénnen
sie ihren Teil so umsetzen, wie sie es sich vorstellen.
NatUrlich kdnnen auch mehrere Kinder zusammen an
einem Bild malen.

Die Kinder erlernen ein erstes Differenzieren von Ge-

schichten, was sowohl die Sprachkompetenz als auch Check-Liste
das Textverstandnis verbessert. Die Kreativitdt und das
Gruppengefihl werden beim gemeinsamen Malen und Zielgruppe ab 4 Jahre

Geschichten ausdenken gefordert.

Nachbereitung: Zeit: ab ca. 1 Stunde
Anschlie3end kénnen die Kinder ihre Bilder ausdrucken
und laminieren, in der richtigen Reihenfolge anein-

anderfligen und das ganze Paket entweder mit einer Das _ Computer oder Tablet, Laminiergerat
Schleife zusammenbinden oder in ein Buch einkleben. braucht ihr:

Wer Lust hat, kann natirlich die Geschichte noch in ein-

fachen Worten unter die Bilder schreiben, dann kdnnen Ziele

die Kinder sich auch selbst im Lesen erproben.

s \__dla
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QR-Code Rallye -
Hinter QR-Codes werden Hinweise, Fragen oderTipps flir eine Rallye versteckt!

Vorbereitung:

Das Thema und die Inhalte der QR-Code Rallye (ob
Text, Foto oder Video) sollten sich die Kinder im Vorfeld
Uberlegen. .

So wird’s gemacht:

Hinter den QR-Codes lassen sich Quiz-Fragen oder
Botschaften verstecken. Falls Internet vorhanden ist,
konnen eigene Bilder, Videos, Musik oder Links hoch-
geladen werden. Die QR-Codes kdnnen die Kinder mit
einem ,, QR-Code-Generator” (per Webseite oder App)
erstellen. Ist eine Frage, Aufgabe oder ein Hinweis als
QR-Code ausgedruckt und laminiert, kann er an ver-
schiedenen Orten angebracht werden. Mit Hilfe einer
QR-Scanner-App kann er von den anderen Kindern
entschlisselt werden.

Besonders spannend wird es, wenn ein Kind oder eine
Kleingruppe eine Rallye flr die anderen entwirft. Die

Check-Liste Fragen (,Kennst du diesen Baum?* ,Wie heift diese
. . Blume?"”) kdnnen direkt im Garten oder in einem nahe-
Zielaruppe Kinder im Grundschulalter, .
grupp Kleingruppen von bis zu vier Kindern gelegenen Park aufgehdngt werden.
) nach Umfang der Rallye, 20 bis 120 Die selbstgestaltete Schnitzeljagd mit geheimnisvollen
Zeit: Minuten Codes bringt den Kindern die Verzahnung von Digitalem
und Analogen naher
Das Tablet/Smartphone, Drucker,
braucht ihr: Laminiergeréat Nachbereitung:
Die QR-Codes kénnen anschliefsend noch in Bildern
Ziel oder ganz klein in der gesamten Einrichtung versteckt
iele werden, so dass sie flr alle zum Suchen bereitstehen.
@ I
®
% —
Tipps

Zu einer Rallye gehort auch, dass die Codes in der
gesamten Einrichtung und im Garten angebracht
werden und so das Suchen noch spannender wird.

Dafir sollten die QR-Codes laminiert oder an wet-
terfesten Orten angebracht werden.



Stop Motion mit der LEGO-App - Aus einzelnen Fotos einen ganzen Videoclip erstellen!

Vorbereitung:

Bevor die Kinder mit ihrem eigenen kleinen Stop-Moti-
on-Film starten, ist es sinnvoll, Gruppen einzuteilen, die
gemeinsam an einem Film arbeiten. Mit jeder Gruppe
sollte dann ein Thema festgelegt und ein grober Plan
ausgearbeitet werden.

So wird’s gemacht:

Nachdem die Kinder die App gedffnet und auf ,Make

a movie" geklickt haben, kdnnen sie mit ihrem Video
starten. Zuerst kann die Titelseite gestaltet werden, auf
der die Kinder ihrem Film einen Namen geben und die
Namen der Gruppenmitglieder eingeben. Anschliefsend
dlrfen die Kinder die einzelnen Fotos schiefden, die
dann im Nachhinein zu einem Film zusammengeflgt
werden. Hier ist es wichtig, dass das, was sich bewe-
gen soll (Kinder, Spielfiguren, Buchstaben,...) sich Bild
far Bild nur langsam weiterbewegt. Je mehr Bilder fir
die Bewegungen gemacht werden, desto flissiger er

scheint das fertige Video. Sind die Fotos gemacht, geht Check-Liste
es an die Feinarbeit. Die Geschwindigkeit kann ange- e i Grundschulalior
passt und eine Hintergrundmusik und Effekte hinzuflgt Zielgruppe Do 05 Kirdor ,
werden.
Aus einzelnen Bildern nach und nach einen Film zu Zeit: 15 — 30 Minuten
erstellen, fordert Konzentration und Geduld, wird aber - | |
mit einem coolen Gemeinschaftsprojekt belohnt. Das nur fr iPad oder iPhone, mit
braucht ihr: runtergeladener ,LEGO Movie
] Maker”-App
Nachbereitung:
Das Video wird automatisch in der ,, Movie Gallery” Jiel
iele

der App gespeichert, es kann auch zusatzlich auf dem

Tablet abgespeichert und anschlief3end prasentiert
werden.. @ @
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22 Videos

Animoto — Ansprechende Videos leicht zusammengestellt

Vorbereitung:

Vor der Arbeit mit den Kindern muss ein kostenlo-
ser Animoto-Account eingerichtet werden. Dies geht
sowohl online auf www.animoto.com als auch in der
Animoto-App.

So wird’s gemacht:

Um ein Video mit Animoto zu erstellen, ist es hilfreich
zuerst ein Thema daflr festzulegen (Geburtstag eines
Kindes oder eine bestimmte Feierlichkeit). Die Kinder
konnen dann mit dem Tablet oder der Digitalkamera
dazu Fotos und Videos aufnehmen. Es kénnen natdrlich
auch bereits vorhandene Bilder von einem vergangenen
Ausflug oder Fest verwendet werden.

Ist man bei Animoto eingeloggt, kann man Utber , Crea-
te" neue Videoclips erstellen. Zur Auswahl stehen viele
verschiedene Design-Vorlagen, die zuvor auch ange-
sehen werden kénnen. Uber das , +“-Zeichen kdnnen

Check-Liste die Kinder nun Fotos, Videos oder Texte hinzuflgen.
Jielaruone Kinder im Grundschulalter, Auch die Hmte.rgr.undm.gsk kann Uber dgs Symbol gler
grupp Kleingruppen von bis zu 4 Kindern Mu3|knote beliebig verandert werdgn. Ein Video mit
einem kostenlosen Account kann bis zu 30 Sekunden
lang werden.
Zeit: ab 30 Minuten
— . Abgesehen von dem Spalifaktor, den Animoto mit
Das Digitalkamera, PC mit Internet- Sicherheit bietet, kénnen wir die Arbeit mit diesem Pro-
. anschluss oder Tablet, . . . . .
braucht ihr: e jekt sehr empfehlen, da sie den Kindern eine kreative
evtl. Requisiten o v - ) i
Maoglichkeit bietet, schnell sehr schéne Videos mit den
i eigenen Fotos und Videos zu erstellen.
Ziele
Nachbereitung:
' Das Video kann online gespeichert, heruntergeladen
und bei verschiedenen Anlassen prasentiert werden.
_
<o
b ~\
Tipps

Es kann auch jede Woche eine kleine Hort-Repor-
tergruppe von ca. 5 Kindern zusammen kommen,
die den Kita-Alltag dokumentiert.

So haben die Kinder am Ende des Jahres einen
schonen Ruckblick Gber vergangene Unternehmun-
gen und Erlebnisse.



Videos

Colar-Mix-App - Selbst ausgemalte Bilder werden durch 3D-Animationen lebendig!

Vorbereitung:

Vor der Arbeit mit den Kindern missen die Ausmal-
Vorlagen heruntergeladen und ausgedruckt werden. Sie
finden diese unter www.colarapp.com. Neben kosten-
pflichtigen Bildern, gibt es auch einige Gratis-Vorlagen.

So wird’s gemacht:

Die Kinder konnen die Ausmal-Vorlagen je nach Lust
und Laune in bunten Farben gestalten. Wenn das
Kunstwerk vollendet ist, kommt das Tablet ins Spiel.
Die Kinder dirfen die ColarMix-App 6ffnen und die
Kamera des Tablets auf ihr Bild richten. Das Staunen
wird grol3 sein! Der Vogel beispielsweise, der auf dem
Bild ganz still dasteht, spaziert auf dem Bildschirm auf
einmal im Gras herum und pickt genlsslich Wirmer
vom Boden auf. Ahnlich faszinierende 3D-Animationen
kommen auch bei den anderen Vorlagen zu Tage. Die
Colar-Mix-App wirkt den Bedenken vieler paddagogisch
Verantwortlicher entgegen, dass das aktive kreative
Gestalten in der realen Welt durch den Einsatz der neu-
en Medien in den Hintergrund tritt. Wer schon einmal
ColarMix ausprobiert hat, wird begeistert sein, wie gut
sich das Reale mit dem Fiktivem verknipfen lasst und
ganz nebenbei werden die Kinder auch spielerisch an
den Umgang mit dem Tablet-PC herangefihrt.

Nachbereitung:

Die Bilder kénnen im Nachhinein in der Kindertagesein-
richtung aufgehangt werden. So dienen sie nicht nur
zur Verschonerung der Wande, sondern der 3D-Effekt
kann auch spéater noch den Eltern vorgeflhrt werden.

Check-Liste
Zielaruppe ab Kindergarten-Alter,
grupp auch fur grofsere Gruppen
Zeit: ab 15 Minuten
Das Tablet oder Smartphone,
braucht ihr: Ausmal-Vorlagen, Bastelmaterialien
Ziele

@@
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Hyperlapse - Selbstgedrehte Videos werden kinderleicht in Zeitraffer-Clips verwandelt

Check-Liste
Zielaruppe Kinder im Kindergarten- und
grupp Grundschul-Alter
Zeit: nach Bedarf und GruppengréRRe
Das Nur fir iPad, iPhone oder iPod touch
braucht ihr: mit der installierten Hyperlape App.
Ziele

Vorbereitung
Die Kinder sollten sich im Vorhinein Gberlegen, wen
oder was sie filmen mdchten.

So wird’s gemacht:

Direkt beim Starten der Hyperlapse-App wird die Kame-
ra aktiviert, so dass die Kinder gleich mit der Aufnahme
des Videos beginnen kénnen. Nehmen die Kinder das
Video selbststandig auf, sollten sie sich hinsetzten oder
das Tablet ruhig halten. Dadurch wird das Verwackeln
der Videos vermieden. Ist die entsprechende Szene im
Kasten, lasst sie sich um ein vielfaches beschleunigen.
So kann man die urspriingliche Geschwindigkeit z.B.
um das 2-/4-/6- oder 8-fache steigern. Dies geschieht al-
les intuitiv Schritt fir Schritt und kann je nach Belieben
eingestellt werden.

Bei der Arbeit mit der App kénnen sich die Kinder
kreativ frei entfalten und lernen selbstandig mit dem
Videoprogramm umzugehen. Die technische Maoglich-
keit, die Realitdt so zu verandern und zu beschleunigen,
fasziniert sehr viele Kinder.

Nachbereitung:

Die Clips werden im Foto- und Videospeicher des Tab-
lets archiviert. Sie lassen sich einfach wiederfinden und
unbegrenzt oft abspielen. Vor allem auf einer Leinwand,
zusammen mit allen Kindern, macht es besonders
Spal? sie anzuschauen. Die rasanten Videos konnen
auch an die Eltern per E-Mail verschickt oder auf CD
gebrannt mitgenommen werden.
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Videoschnitt mit iMovie — Schnelles Schneiden von Videomaterial auf dem Tablet

Vorbereitung:
Mit der Kamera-App werden im Vorfeld Videos aufge-
nommen.

So wird’s gemacht:
Nach dem Offnen der App wird durch Drlcken auf das
.+" ein neues Filmprojekt gestartet.

Im Folgenden kann ein Style ausgewahlt werden.
Dadurch werden die Uberginge, die Musik und das
Textdesign vorausgewahlt. Die Auswahl bestatigt man
rechts oben durch Tippen auf , Erstellen” Im Schnitt-
fenster werden im unteren Teil die Videos, Ubergénge,
Musik und Texte im Schnittbereich angezeigt. Hier
kénnen sie auch verandert werden. Links dariiber wird
das aktuell ausgewahlte Video gezeigt, rechts dariber
werden die Videosequenzen, Fotos und Musik ausge-
wahlt. Tippt man ein Video an, wird es gelb und wird
Uber den linken und rechten Rand zugeschnitten. DarU-
ber hinaus kénnen so verschiedene Schneideoptionen,
Texteinblendungen u.v.m. ausgewahlt werden.

Uber den , <"-Pfeil oben links gelangt man zurtick zur
Projektlbersicht. Das Videoprojekt wird dabei auto-
matisch gespeichert. In dieser Projektansicht kann der
Name geandert, das Projekt abgespielt, exportiert und
geldscht werden.

FUr die Kinder ist es spannend auszuprobieren, wie aus
ihren verschiedenen Sequenzen ein ganzer Film wird.
Das kreative Schaffen hebt das Gruppengefuhl.

Nachbereitung:

Um den Film als Video im Fotoalbum zu speichern,
wahlt man das Symbol ,Viereck mit einem Pfeil der
nach oben zeigt” und ,Video sichern” aus.

Verfasser:
Joe Hensel
Stadt. Kindertagesstatte Helmut-KautnerStrafse 18
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Check-Liste
Zielaruppe Fir Kinder ab 8 Jahren,
grupp pro Gruppe 1-3 Kinder
- ab 30 Minuten, ja nach Umfang des
Zeit: . .
Videoprojekts
D Flr die App iMovie bendtigt man ein
as . i S .
. iPad, fir Android gibt es vergleich-
braucht ihr:
bare andere Apps
Ziele

R
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Tipps

Es gibt viele zusatzliche Maglichkeiten in iMovie,
wie z.B. das Andern der Ubergange, das Nachver
tonten.

Videoapps, die bereits wahrend der Aufnahme das
Material bearbeiten: Photo Booth, VideoFX live.
Weitere Schnittprogramme: Magisto, Spark. Nach-
tragliche Bearbeitung mit Effekten und Bildverbes-
serungen mit VideoGrade, Chromic.

Eine kurze Einarbeitung in diese Apps ist vor dem
Einsatz mit Kindern unerlasslich.
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Let’s draw! Geschichten und Erlebnisse als Video nachzeichnen

Check-Liste
Zielaruppe Kinder ab 8 Jahre,
grupp jeweils zwei Kinder gemeinsam
Zeit: ab 20 Minuten
iPad mit Hyperlapse und iMovie oder
Das alternativ ein Videoschnittprogramm
braucht ihr: auf einem Rechner, Mikrofon oder eine
Sprachmemo App, Papier und Stifte
Ziele

®

Vorbereitung:
Samtliche Gerate und Materialien im Vorfeld bereitstel-
len.

So wird’s gemacht:

Zunéachst wird festgelegt, welche Geschichte erzahlt
werden soll. Das Kind zeichnet dann passend zu dem
Inhalt seiner Erzahlung (beispielsweise Uber die Familie
oder ein bestimmtes Erlebnis) ein oder mehrere Bilder.
Das Zeichnen wird von einem zweiten Kind gefilmt
(falls vorhanden, direkt mit der Hyperlapse-App). Hier
ist es wichtig, dass im immer gleichen Bildausschnitt
das Blatt Papier und die darauf entstehende Zeichnung
gut zu erkennen sind. Schon ist ein Bildausschnitt, in
dem nur das Papier sowie die Hande des Kindes zu
sehen sind.

DerTon sollte gesondert im Nachhinein Uber ein Mi-
krofon (oder eine Sprachmemo-App) aufgenommen
werden. Mit einem Videoschnittprogramm (oder iMovie
fUr iPads) kann nun das Video beschleunigt und der Ton
darUber gelegt werden.

Geschichten werden digital erzahlt und lebendig ge-
macht, indem parallel zur Audicaufnahme des Kindes
eine Zeichnung ablauft. Die sprachliche und gestalteri-
sche Ausdrucksfahigkeit wird hierbei geschult, ebenso
wie die Identitatsbildung.

Nachbereitung:

Wenn man keine App mit Zeitrafferfunktion verwendet
hat, kann man die Aufnahme auch mit iMovie bearbei-
ten oder auf einen Rechner Uberspielen und hier mit
einem geeigneten Schnittprogramlm nachbereiten. Es
empfiehlt sich in jedem Fall eine erhdhte Abspielge-
schwindigkeit.




Musyc - Die Musikalitat von Wirfeln, Strichen und Kreisen erkunden!

Vorbereitung:

Man kann mit den Kindern im Vorfeld besprechen,
welches Lied sie komponieren mochten. In welchem
Rhythmus, mit welcher Tonarten soll das spéatere Stlick
sein?

So wird’s gemacht:

Mit dieser App lassen sich kleine Musikstlcke selbst
komponieren. Mithilfe bunter Bausteine werden ver
schiedene Tone erzeugt. Sie lassen sich nach Belieben
hinzufligen, in Tonhéhe und Lautstarke, sowie ihrer An-
zahl und Intensitat verandern. Das Musiksttck wird von
Anfang an komplett selbststandig und frei gestaltet. Es
steht ein ausfihrliches Tutorial innerhalb der App zur
Verfligung, in dem alle Funktionen vorgestellt werden.
Sobald die Kinder alle Funktionen getestet und ein Ge-
spur fUr den richtigen Einsatz der Elemente entwickelt
haben, konnen sie spielerisch zur Komponistin/zum
Komponisten ihrer eigenen Musikwerke werden.

Die App lasst der Kreativitat der Kinder freien Lauf.
RhythmusgespUr und Musikalitat der Kinder wird so
spielerisch geschult, indem sie selbstandig musizieren
und ausprobieren dirfen. Selbstverstandlich kommt
dabei auch der Spaffaktor nicht zu kurz.

Nachbereitung:
Die Musiksticke konnen in der App abgespeichert und
exportiert werden.

NatUrlich ist es besonders schon, wenn die komponier
ten Werke aller Kinder prasentiert werden.

Check-Liste
Kinder im Kindergarten- und
Zielgruppe Grundschulalter, pro Tablet
Kleingruppen von 2-3 Kindern
Zeit: ab 15 Minuten
Das L .
braucht ihr: Nur fur iPad oder iPhone
Ziele

@




Songify - Aus gesprochenen Worten einen lustigen Song erstellen!

Vorbereitung:
Die Kinder kénnen sich im Vorfeld Sprliche oder Zun-
genbrecher Uberlegen, die sie als Lied horen mdchten.

So wird’s gemacht:

Mit Songify kann man kurze Sprachsequenzen von sich
selbst oder von anderen aufnehmen. Die App ver
wandelt diese dann ganz von selbst in einen peppigen
Song oder in einen coolen Sprechgesang. Es gibt vier
verschiedene Melodien kostenlos zur Auswahl, andere
kann man, wenn man maochte, in der App dazukaufen.
FUr den Einstieg kann jedes Kind erst etwas Uber sich
selbst erzahlen. Zungenbrecher oder reine Texte, die
vorgelesen oder aufgesagt werden, eignen sich be-
sonders gut daflr, da sie umgewandelt noch witziger
klingen.

Da die Stimmen manchmal ziemlich verzehrt werden,
kann es auch als kleines Ratespiel dienen, um her

Check-Liste auszubekommen, welches Kind, was aufgenommen
ab 3 Jahre, Gruppenstarke variabel; hat. Um den Unterschied zu den normalen Stimmen
Zielgruppe es kann immer nur ein Kind herauszuhéren, kénnen diese im Anschluss auch aufge-
einsprechen nommen und abgespielt werden.
Zeit: 5 =20 Minuten Die App fordert die Sprachwahrnehmung und die Iden-
: titatsfindung der Kinder. Das gemeinsame Aufnehmen
Das Ic;aebf;pOdggr?;E‘?r}phheorEi't:r;fe(ljaedrgn und Erraten der einzelnen Kinder starkt zudem das
braucht ihr: ist ! gemeinschaftliche Miteinander.
. Nachbearbeitung:
Ziele

Die Lieder kdnnen anschlielsend auch abgespeichert
oder per E-Mail verschickt werden.

N S
i R Al
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Tipps

Die App eignet sich gut als kurze Beschaftigung fir
zwischendurch, z.B. beim Warten auf die Eltern, da
. Songify” nicht viel Zeit in Anspruch nimmt.



VidRhythm — Aus kurzen, eingesprochenen Clips ein spal3iges Musikvideo erstellen

Vorbereitung:

Es konnen auch Videos zu bestimmten Themen wie
Sommer oder Urlaub entstehen. Hierzu nehmen die
Kinder einfach die Begriffe, die ihnen zu diesem Thema
einfallen, in den Sequenzen auf.

Die App ist nur auf Englisch verfligbar, lasst sich aber
auch ohne besondere Vorkenntnisse leicht bedienen.

So wird’s gemacht:

Zu Beginn wahlen die Kinder einen Musikstil und das
Design fir das Video aus. Jetzt kann die Aufnahme
starten: Es erscheint das Aufnahmefeld der Frontkame-
ra, in dem man sich selbst sehen kann. In der unteren
Leiste befinden sich die einzelnen Sequenzen, welche
der Reihe nach aufgenommen werden. Nun kdnnen
die Kinder nacheinander gefilmt werden, wahrend sie
z.B. ihren Namen einsprechen, klatschen oder etwas
singen. Vor jeder ca. 2-sekiindigen Sequenz muss auf
den roten Button ,,Rec” gedrickt werden. Das eben
Aufgenommene kann angehort werden und gegebe-
nenfalls auch neu aufgenommen werden. Zum Schluss
nur noch auf ,,Make Video Music!” und schon erscheint
das fertige Musikvideo.

Die Kinder erfahren sich selbst und die anderen ein-
mal anders. Der Spalf% an der Musik und dem richtigen
Rhythmus kommt dabei nicht zu knapp. Dem ersten
VidRhythm folgen meist noch viele weitere.

Nachbereitung:
Ist man mit dem Video zufrieden, kann es mit
~Save&Share” auf dem Tablet abgespeichert werden.

Check-Liste
Zielaruppe Kinder im Kindergarten- bis
grupp Hortalter; Gruppen bis 6 Kinder
Zeit: ab 5 Minuten
Das iPad oder iPhone mit heruntergela-
braucht ihr: dener ,VidRhythm" -App
Ziele

1@ e
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Pixi-Bilderbuch-Apps - Geschichten selbst nacherzahlten und mitgestalten

Check-Liste
Zielaruppe Kinder im Kindergarten- und Grund-
grupp schulalter, 5-6 Kinder
Zeit: In mehrere Einheiten
' je ca. 20 - 30 Minuten
Das
braucht ihr: Tablet, Drucker, Beamer
Ziele

%) &

Vorbereitung:

Je nach Interesse und Thema kann eine passende Pixi-
Bilderbuch-App herausgesucht und installiert werden
(z.B. Pixi feiert Ostern oder Hihner Theater).

So wird’s gemacht:

Das Bilderbuch wird zu Beginn betrachtet und die
Geschichte nacherzahlt. In der App gibt es auch eine
Vorlese-Funktion. Mit den Kindern wird gemeinsam
besprochen, wie diese Stimmen wohl in das Tablet
gekommen sind. Die Kinder kénnen nun selbst auspro-
bieren, ihre Stimmen aufzunehmen und die Geschichte
nachzuerzahlen. Die einzelnen Bilder der Geschichte
werden von den Kindern gemalt und gg. beschriftet.
Mit der Aufnahme-Funktion kénnen die Kinder ihre
Interpretation zu den Bildern aufnehmen und direkt
anhoren. Die Geschichte kann nun erweitert oder auch
neu erzahlt und aufgenommen werden. Wenn die
Geschichte fertig ist, kann sie den anderen Kindern per
Beamer gezeigt werden. Die anderen Gruppen kénnen
nun erraten, wem welche Stimme gehort und wer wel-
ches Bild gemalt hat.

Spielerisch und kreativ wird bei diesem Projekt die
Sprachbildung, sowie die Lese- und Schreibkompetenz
der Kinder gefordert. Die eigene Geschichte mit der
eigenen Stimme zu horen ist fir die Kinder ein schénes
Erlebnis.

Nachbereitung:

Es kann auch eine ganz neue Geschichte gestaltet wer-
den und daraus ein eigenes Buch entstehen. Die Ideen
der Kinder kénnen aber auch durch die Bilder, Texte und
Stimmen als Video aufgenommen werden.

Verfasser:
Petra Ouattara
Stadt. Kindertagesstéatte Pestalozzistralde 58




Geschichten

Puppet Pals - Eigene Geschichten mit lustigen Figuren
in animierten Cartoons wiedergeben!

Vorbereitung:

Es ist zu empfehlen, dass sich die Kinder im Vorfeld ein
Thema oder eine Geschichte ausdenken, die sie mit
den Figuren darstellen mochten.

So wird’s gemacht:

Mit der App kann man selbst eine Geschichte mit
vielen verschiedenen Figuren erzahlen. Es gibt vorge-
fertigte Figuren und Hintergriinde, die die Kinder zum
Leben erwecken kénnen. Die Kinder koénnen sich auch
gegenseitig fotografieren und selbst als Spielfigur agie-
ren. Auch die Hintergriinde kénnen durch eigene Fotos
ersetzt werden. Eine Kindergruppe kann so durch die
virtuellen Gruppenrdume springen. Jeder Hintergrund
wird durch eine passende, veranderbare Musik be-
gleitet. Das Aufnehmen kann ebenso zwischenzeitlich
pausiert werden, so dass auch die Hintergrundkulissen
gewechselt werden kénnen.

Die Kinder werden ermutigt eigene Geschichten
gemeinsam zu entwerfen und zu prasentieren. Dabei
mussen sie ihre Kreativitat unter Beweis stellen und
verbessern dabei spielerisch ihre sprachliche Aus-
drucksfahigkeit.

Nachbereitung:

Das Aufgenommene kann gespeichert werden, sodass
der Clip jederzeit zur Vorflihrung auf dem Tablet bereit-
steht. Der fertige Film kann exportiert und so an die
Eltern weiterverschickt werden. Die Filme der einzel-
nen Gruppen kénnen nun am Tablet, PC oder auch am
Beamer vorgeflhrt werden.

Check-Liste
Kinder im Kindergarten- und Grund-
Zielgruppe schulalter, pro Tablet Gruppen von
2-3 Kinder
Zeit: ab 20 bis 60 Minuten
Das Nur fair iPad, iPhone, iPod Touch
braucht ihr: ! '
Ziele

}
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Tipps

Es kann hilfreich sein, ein bestimmtes Thema wie
., Freundschaft” oder , Glick"” vorzugeben und

|deen.

31
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Shadow Puppet Edu - Eigene Geschichten und Ideen in kurzen Videos festhalten!

Vorbereitung:

Zunachst Uberlegen sich die Kinder ein Thema oder ein
konkretes Konzept, welches spéater im Video zu sehen
sein wird.

So wird’s gemacht:

Gleich von Beginn an lasst sich die App intuitiv bedie-
nen. Es gibt auch hilfreiche Tutorials. Obwohl die App
auf Englisch ist, kénnen die Kinder diese nach einer
kurzen Einfihrung selbst verwenden. Im ersten Schritt
werden aus den eigenen Fotos passende Bilder oder
Videos (bis zu 30 Sekunden lang) ausgewahlt. Besteht
eine Internetverbindung kdnnen die Kinder auch online
bestimmte Archive nach Bildern, Videos oder Karten-
ausschnitten durchforsten. Der Ton der Videos kann
entweder sofort oder im Nachhinein aufgenommen
werden. Haben die Kinder ihr Material ausgewahlt,
kénnen sie den Clip mit der Record-Funktion aufneh-

) men. Alle einzelnen Bilder und Videos werden nun zu
Check-Liste einem Video zusammengefligt. Die Kinder kdnnen noch
S Kinder im Grundschulalter. Musik, StlmrT_we, animierte Texte und.Symbol.e emfugen.
grupp pro Tablet 2-3 Kinder Alles, was wahrend der Aufnahme dieses Clips hinzu-
geflgt wird (Zeichnen, Zoomen etc.), ist am Ende im
_ fertigen Video zu sehen.
Zeit: ab ca. 20 Minuten
Die App ermuntert die Kinder eigene Geschichten zu
Das Nur fiir iPad oder iPhone mit vorins- erfinden und fordert spielerisch kreativ zu gestalten
braucht ihr: tallierter Shadow Puppet Edu-App und zu visualisieren.
Ziel Nachbereitung:
lele Nach Beenden der Aufnahme kann das Video gespei-
chert werden. Die maximale Lange eines Videos sind
Q DY) 30 Minuten beziehungsweise 100 Bilder. Das fertige
— Video lasst sich exportieren und verschicken.
@
b
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Steckbriefe erstellen — Die Kinder prasentieren sich in einem selbstgestalteten Steckbrief!

Vorbereitung:

Fir die Steckbriefe sollte vorher zusammen mit den
Kindern besprochen werden, welche Inhalte fir die
Kinder wichtig sind, um diese in den Steckbrief mitauf-
zunehmen. Welche Themen sollen neben Name und
Alter des Kindes noch abgefragt werden?

So wird’s gemacht:

Haben sich die Kinder fur die abzufragenden Angaben
entschieden, kann eine Vorlage am PC entworfen wer-
den. Die Kinder kdnnen anschlieend ihre Antworten
hineinschreiben. Daraufhin kdnnen sie es zu zweit oder
zu dritt besprechen und vergleichen. Bilder des Kindes
kénnen genauso wie Zeichnungen oder Sticker mit

auf dem Steckbrief angebracht werden. Zu guter Letzt
unterschreiben die Kinder ihren Bogen und drucken
diesen auf ihrem gewdiinschten farbigen Papier aus.

Die Erstellung des Steckbriefs fordert die Identitats-
findung und die Eigenwahrnehmung der Kinder. Beim
gemeinsamen Austausch Uber unterschiedliche Interes-
sen und Sichtweisen, lernen sich die Kinder gegensei-
tig besser kennen und starken das Gruppengefahl.

Nachbereitung:

Die Steckbriefe kdnnen nun noch laminiert, direkt im
Gruppenraum oder Uber dem jeweiligen Fach des Kin-
des aufgehangt werden. Natdrlich kdnnen die Steck-
briefe nach den Bedurfnissen der Kinder gestaltet,
erweitert und erganzt werden.

Verfasser:
Chrisanthi Passou
Stadtischer Kindergarten und Hort Brittingweg 8

Check-Liste
Kinder im Grundschulalter,
Zielgruppe fur die ganze Gruppe, in Einheiten
aus bis zu 5 Kindern
Zeit: pro Steckbrief ca. 15 Minuten
Laptop, Tablet oder PC, Drucker, evtl.
Das Kamera, Speicherstick und Laminier-
braucht ihr: gerét, evtl. eine vorgefertigte Maske
flr einen einheitlichen Steckbrief.
Ziele

1 @
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TocaTailor: Einen eigenen Avatar kreieren

Vorbereitung:

Die App Toca Tailor wird meist von allen Kindern ohne
einfihrende Erklarung unmittelbar verstanden. Sie soll-
te allerdings im Vorfeld heruntergeladen werden.

So wird’s gemacht:

Mit der Toca TailorApp lassen sich nicht nur einfach
Modedesign-Ideen verwirklichen, sondern auch Ava-
tare kreieren. Zuerst erstellen die Kinder einen Avatar,
der ihnen ahnelt. Die Definition der Kinder dazu ist:
.Kunstliche Gestalt in unserer realen Welt, die unse-
re Kleidung tragt und im Hort zu sehen ist.” Um ihre
eigenen Outfits auf den Avatar Ubertragen zu kénnen,
verwenden die Kinder die iPad-Kamera und fotografie-
ren sich gegenseitig. Die Fotos der Bekleidung kdnnen
so Eins-zu-Eins auf die des Avatars angepasst werden.
Der fertige Avatar kann anschlieRend in der Hortumge-
bung mit den realen Ebenbildern fotografiert werden.
So wird der Avatar zu einer sehr personlichen Gestalt,

Check-Liste die einem sehr ahnlich sieht. In einer Folgeversion, Toca
Fur Kinder im Hortalter, Tailor Fairy Tales, kénnen die Kinder nach demselben
Zielgruppe in Gruppen von bis zu 4 Kindern Prinzip Méarchenfiguren selbst gestalten und eigene
Marchen erschaffen und auffihren.
Zeit: ca. 30 Minuten Nachbereitung:
Oberstes Ziel des Projekts ist es, den Kindern Spaf3
Das Nur fiir iPad oder iPhone, Requisiten an kreativer Gestaltung zu vermitteln. Die Kinder
braucht ihr: oder Materialien nach Bedarf kénnen ganz frei ihren persénlichen Sinn von Asthetik
darstellen. Ganz nebenbei werden dabei die Sprach-
Ziele kompetenz, die Wahrnehmung des eigenen Korpers

und gemeinschaftliche Partner und Gruppenarbeiten

%% @ ’ gefordert.

Verfasserinnen:
Gabriela Dolitzsch und Petra Rath
Stadt. Kindertagesstatte Bad-Soden-Strafse 29




Vorbereitung:

Die App Toca Tailor wird meist von allen Kindern ohne
einflhrende Erklarung unmittelbar verstanden. Sie soll-
te allerdings im Vorfeld heruntergeladen werden.

So wird’s gemacht:

Vier Figuren stehen zur Auswahl. Danach geht es ans
~ochneidern”: Die Lange der Kleidung kann durch
Ziehen einfach variiert werden. Auch der Stil der Klei-
dung ist mit double-touch veranderbar. Zunachst wird
das Archiv zur Mustererstellung genutzt. Die Kinder
entdecken aber auch schnell, dass alle Materialien aus
der Umgebung schnell und einfach mit der Fotofunkti-
on des iPads auf- und GUbernommen werden koénnen.
Verschiedene Accessoires (Hut, Brille, Bart, Schuhe...)
machen die farbenfrohen und und individuellen Kreatio-
nen komplett. Zum Schluss werden die fertigen Figuren
in der Schneiderwerkstatt fotografiert. Damit auch spa-
ter noch zu erkennen ist, wer sich als Modedesigner
verwirklicht hatte, werden die Kinder gemeinsam mit
ihrem Model fotografiert. Durch die Animation der Figur
entstanden sehr schone und lustige Schnappschisse.

Die Kinder sind konzentriert und voller Spal bei der
Sache. Das kreative Gestalten der eigenen Mode und
die Verwirklichung des eigenen Modegeschmacks
gefallen den Kindern gut. Die aktive Kommmunikation
bei der Partnerarbeit hat ebenso zur Sprachférderung
beigetragen.

Nachbereitung:
Als Highlight entstanden aus den Bildern ein eigenes
Modemagazin und ein Bilderbuch.

Verfasserinnen:
Gabriela Dolitzsch und Petra Rath
Stadt. Kindertagesstatte Bad-Soden-Stralie 29
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TocaTailor: Eigene Mode kreativ designen

Check-Liste
Kinder im Kindergarten- und
Zielgruppe Hortalter, jeweils in Gruppen von
2 bis 3 Kindern
Zeit: ca. 30 - 60 Minuten
Das iPad oder iPhone, Requisiten oder
braucht ihr: Materialien nach Bedarf
Ziele

}

S

%

Tipps

Die Figuren kénnen auch als Stabpuppen oder
eigene Spielfiguren fir Rollen- oder Brettspiele
verwendet werden.

Dazu werden die Figuren ausgedruckt, ausgeschnit-
ten, auf Pappe geklebt und mit einem Stab verse-

hen.
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Erstellen einer eigener designten Visitenkarte

Mein Name
ist Havin

Check-Liste
Zielgruppe Kinder im Vorschul- und Hortalter
Zeit: ca. 30 Minuten
Das App ,,PicCollage” (fir Apple- und
braucht ihr: Android-Gerate erhaltlich) oder
’ Microsoft PowerPoint
Ziele

(8

2
2
4

s

Vorbereitung:
Die App ,,PicCollage” sollte bereits heruntergeladen
und installiert worden sein.

So wird’s gemacht:
Um eine eigene Seite, quasi eine grolRe Visitenkarte, zu
erstellen, nehmen wir die App ,,PicCollage”

Zunachst fotografieren sich die Kinder selbst, es ent-
steht ein sogenanntes ,Selfie” Das Foto wird in die
App eingeflgt, die GroRe bearbeitet und die Position
festgelegt.

Danach drfen die Kinder ihren Namen, Alter oder
Hobbies auf die Seite schreiben. Der Text kann nattirlich
noch bearbeitet und formatiert werden, je nach Belie-
ben. Die App bietet auch die Moglichkeit Cliparts (klei-
ne Bildchen oder Comics) kreativ hinzuzufiigen. Auch
der Hintergrund kann variabel gestaltet werden.

Wer kein Smartphone oder Tablet zur Hand hat, kann
die Visitenkarte auch mit einem Prasentationspro-
gramm wie PowerPoint anlegen.

Die Erstellung der Visitenkarten soll vor allem die Identi-
tatsfindung der Kinder férdern, sowie das Ich-Gefihl
starken. Durch die spielerische Auseinandersetzung
verbessert sich zudem die Lese- und Schreibkompe-
tenz .

Nachbearbeitung:

Die Visitenkarten kénnen nach Erstellung ausgedruckt
und laminiert werden. Zum Abschluss prasentiert jedes
Kind seine Visitenkarte und kann sie in der Einrichtung
aufhangen oder mit nach Hause nehmen.

Verfasser:
Gabriela Dolitzsch und Petra Rath
Stadt. Kindertagesstéatte Bad-Soden-Strafse 29




Worterwolken mit wordle.net — Schicke grafische Aufbereitung von Begriffssammlungen

Vorbereitung:

Fir das Erstellen einer Worterwolke ist kaum Vorberei-
tung notig. Es muss lediglich ein Thema gefunden wer
den, zu dem man Begriffe sammeln und diese visuell
als Worterwolke generieren mdchte. Das Erstellen von
Woérterwolken eignet sich daher auch gut als Vorberei-
tung auf ein anderes Thema.

So wird’s gemacht:

Worterwolken kdnnen auf der Seite www.wordle.net
oder mit verschiedenen ,Word Cloud”-Apps erstellt
werden. Hat man beispielsweise das Thema Herbst
konnte man die Worter ,,Laub’ ,,Bunt’ ,Igel’ , Jahres-
zeit ... eingegeben. Aus den eingegebenen Wortern
wird automatisch eine ,Wolke" gebildet. Das Design
und die Anordnung der Worter kdnnen aber im Nachhi-
nein noch verdandert und angepasst werden.

Wenn man in der Gruppenarbeit mit der Worterwolke
arbeitet, kdnnen haufiger genannte Begriffe auch mehr
mals aufgeschrieben werden. Je ofter ein Begriff ge-
nannt wird, desto grofder steht er spater in der Wolke.
So kann ganz leicht die unterschiedliche Bedeutsamkeit
bestimmter Begriffe veranschaulicht werden.

Die App soll die Kinder ermuntern, sich spielerisch
mit Sprache auseinanderzusetzen und sich kreativ mit
einem Thema auseinanderzusetzen.

Nachbereitung:

Die ausgedruckten Wolken konnen im Gruppenraum
besprochen und ausgestellt werden: Wie haben die
unterschiedlichen Gruppen oder die einzelnen Kinder
das Thema interpretiert und dargestellt?

« Kinder

Table

Tastatur

MusikPC
QR Code

Computer

Maus

Indergarten ort Video Kreati

Check-Liste
Kinder im Kindergarten und Grund-
Zielgruppe schulalter, in Einheiten aus bis zu
5 Kindern
Zeit: einmalig ca. 15 Minuten
Das PC oder Tablet mit Internetzugang,
braucht ihr: eventuell Stift und Papier
Ziele

WL,
Z WA




www.learningapps.org

Auf der Seite www.learningapps.org kann eine Vielzahl
unterschiedlichster Lern-Spiele zu verschiedenen Un-
terrichtsfachern oder Themen gefunden werden. Neben
den bereits erstellten Learning Apps, die flr jeden zum
Ausprobieren bereit stehen, kann man hier auch selbst
Inhalte umsetzen. Es gibt eine grofse Auswahl vorgefer
tigter Bausatze fur diverse Quizze, Puzzle, Ratsel oder
auch Spiele. Um das richtige Format flir die eigenen
Inhalte zu finden, sollte man sich zuerst einen Uberblick
Uber die verschiedenen Maglichkeiten verschaffen.
Unter ,, Apps durchstdébern” erhalt man viele Beispiele
zu den unterschiedlichen App-Arten.

Das Kreieren eigener Apps funktioniert meistens sehr
einfach. Am PC oder am Tablet kann schon innerhalb
von wenigen Minuten eine Learning App entstehend.
Voraussetzung ist allerdings eine Internetverbindung.

Auf der Seite kann ein BenutzerAccount mit E-Mail-
Adresse und Passwort angelegt werden. Dies ist kein

Muss, fuhrt aber dazu, dass die erstellten Apps im
Nachhinein nochmals bearbeitet oder geldscht werden
kénnen.

Die Webseite, die von der Padagogischen Hochschule
Bern, der Universitat Mainz und der Hochschule Zittau/
Gorlitz entwickelt und betrieben wird, bietet so eine
sehr schdone Bandbreite unterschiedlicher Lernmetho-
den flr Kinder und Jugendliche an, bei der sie auch
selbst kreativ werden kénnen. Ansprechend und intuitiv
konnen die Kinder schnell ihre eigenen Ideen umsetzen
und verwirklichen. Dabei sind die einzelnen, vorge-
fertigten Bausteine so individualisierbar, dass sie ein
breites Spektrum an Mdaglichkeiten abdecken.

Die Internetseite hat 2014 den Sonderpreis des PADI —
Padagogischen Interaktivpreis des SIN — Studio im Netz
erhalten.
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Was gehort wozu?

Mit Learningapps.org auf interaktive Entdeckungsreise gehen

So wird’s gemacht:

Mit Fragen wie ,Wer wohnt wo?" oder ,Wer ist wer?"
koénnen Kinder in einem Zuordnungsspiel ihr Wissen
testen. Ziel des Spiels ist es, bestimmte Markierun-
gen auf einer Fotovorlage mit den richtigen Wortern,
(Bewegt-)Bildern oder Hordateien zu verknUpfen. Das
kann z.B. ein Gruppenbild sein, auf dem die Namen der
Kinder richtig zugeordnet werden mussen oder eine
Weltkarte, auf der die Lander erraten werden sollen.

Erstellt wird das Spiel auf der Seite www.learningapps.
org mit einem Klick auf ,App erstellen” Weiter geht es
unter dem MenUpunkt ,Zuordnungen” mit der Kate-
gorie , Zuordnung auf Bildern” Je nach Fragestellung
kann der Titel und die Aufgabe individuell eingegeben
werden. Danach lasst sich das Bild hinzufligen und im
Anschluss mit den gewunschten Markierungen verse-
hen. Die Markierungen werden anschlieRend einer L6-
sung in Form von Text, Bild, Audio- oder Videoaufnahme
zugeordnet. Als letztes gibt man ein Feedback ein, das
erscheint, wenn die richtige Losung gefunden wurde.
Nach der Uberpriifung unter , Fertigstellen und Vor-
schau anzeigen” kann die App abgespeichert werden.
Nun koénnen die anderen Kinder raten!

Das Erstellen und Ausprobieren des Spiels fordert
die Konzentration und Wahrnehmung der Kinder. Das
gegenseitigen Kennenlernen und Zusammenarbeiten
profitiert davon auch.
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Finde die Nachbarldnder Doutschlandst

Check-Liste

Zielgruppe Kinder im Grundschulalter,
Gruppen bis zu 6 Kindern
Zeit: ab 20 Minuten
Das PC oder Tablet mit Internetzugang,
braucht ihr: Digitalkamera
Ziele
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Wer weild die Antwort?
Ein eigenes Frage-Antwort-Spiel erstellen mit Learningapps.org

e J So wird’s gemacht:

Sind die Kinder auf der Seite www.learningapps.org ,

' kdénnen sie unter ,,App erstellen” und , Schreiben” das

. .Quiz mit Eingabe” auswahlen. Klicken die Kinder an-

' schliefsend auf ,,Quiz mit Eingabe erstellen” kénnen sie

u welchem : zunachst den Titel und die Aufgabenstellung eingeben.
s ¥ Nun kdnnen jeweils eine Frage und eine oder mehrere

d QEhOI't : Antworten (per Text, Bild, Audio oder Video) eingeben

diese werden. Weitere Fragen lassen sich durch Klick auf
Flaggeo, .weiteres Element hinzufliigen” erstellen. Wenn die
< Kinder fertig sind, konnen sie Uber ,, Fertigstellen und
Vorschau anzeigen” die App noch einmal Uberprifen.
Wenn alles stimmt, klickt man auf ,,App speichern”

Durch das Erstellen der Apps werden die Kinder
ermuntert, sich kreativ mit der Sprache auseinanderzu-
setzen. AulRerdem wird die Lese-und Rechtschreibkom-
petenz dabei ganz nebenbei gefordert. Knifflige Fragen
und Antworten werden im Internet gesucht, dadurch

Check-Liste werden die Kinder spielerisch an die Recherchearbeit
herangefihrt. Und ganz nebenbei erweitern sie auch
Zielgruppe Kinder im Grundschulalter noch ihren Wissensschatz.
Zeit: ab 30 Minuten
' (je nach Anzahl der Fragen)
Das PC oder Tablet mit Internetzugang,
braucht ihr: Beamer empfehlenswert
Ziele
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Ein ,Paare finden” - Spiel aus eigenen Bildern online und offline erstellen.

Vorbereitung:

Bei einem , Paare finden”-Spiel missen zwei jeweils
gleiche Karten gefunden und aufgedeckt werden. Das
Thema und die Art des Spiels wird mit den Kindern
diskutiert und die Aufgabenverteilung besprochen.

So wird’s gemacht:

Die Bilder fir das Spiel kdnnen gemalt oder fotografiert
werden. AnschlieRend suchen die Kinder gemeinsam
die Bilder aus, die verwendet werden sollen. Diese Bil-
der werden nun je zweimal ausgedruckt und laminiert.
Eine kleine Schachtel wird mit Motiven des Memorys
gestaltet und dient als Aufbewahrungsbox.

Um das Spiel bei LearningApps.org einzustellen, wahlt
man auf der Seite die Rubrik ,, App erstellen” und

. Paare finden" aus. Neben Titel und Aufgabenstellung
kann das jeweilige Bilder-Paar hochgeladen werden. Es
ist auch maoglich ein Paar aus Text oder Audio-Aufnahme
zu erstellen. Nach der Fertigstellung gibt es zwei Arten
des Spiels: eine Online-Version und eines zum Anfas-
sen.

Aus den eigenen Fotos sofort kreativ ein Spiel zu bas-
teln, begeistert viele Kinder und ist Medienpadagogik
in schoner und aktiver Form. Zudem wird die Wahrneh-
mung und Konzentration der Kinder gefordert.

Nachbereitung:

Den Kindern und den Eltern wird der Zugang bekannt
gegeben, so dass diese auch von zu Hause aus das
Spiel ausprobieren kénnen.

Das Spiel wird per Beamer gezeigt, ausgedruckt und
den Kindern im Gruppenraum zur Verfligung gestellt.

Verfasser:
Sabine Ritz
Stadtische Kindertagesstatte Hermann-GmeinerWeg 34

Check-Liste

Kinder im Kindergarten- und

Zielgruppe Grundschulalter; Gruppen von
bis zu 5 Kindern
Zeit: Je nach Auswahl der Spiel-Version
) zwischen 30 Minuten und 3 Stunden

D Das braucht ihr: Digitalkamera, PC

as - -
braucht ihr: oder Tablet, Drucker, Laminiergerét,

! dickeres (Foto-)Papier/Tonkarton
Ziele
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