WERKSTATT

Wir sind
Geheimagenten!

Wer digitale Medien in der Kita nutzt, verzichtet auf

echte Erlebnisse, unken viele. Sicher nicht, sagt unsere Autorin.

Bei ihr und ihrem Team wird das pralle Leben durch
die Digitalisierung erweitert. Begleiten wir sie auf dem Weg
hin zu einem Medienkonzept, das genau das leisten kann.
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nser Bauzimmer ist abge-
dunkelt, verschiedene Ins-
tallationen mit unterschied-

lichen Materialien wie Rollen,
Spiegel, Glitzerfolie sind aufgebaut.
Das Licht des Beamers projiziert ein
buntes Bild auf die grofle, weifie
Flache unserer Wand. Manche Ge-
genstinde reflektieren und erzeugen
bunte Lichter, andere werden ge-
spiegelt und werfen unterschiedli-
che Schatten auf den bunten Hinter-
grund des Beamerbildes. Unsere
Kindergartenkinder haben sich
schon an der Scheibe des Funktions-
bereichs die Nase plattgedriickt. Als
sie hineindiirfen, staunen sie. Gleich
stehen zwei zweijahrige Jungs vorne
an der Wand und sehen sich die Pro-
jektion des Beamers ganz genau an.
Sie entdecken am unteren Rand des
Bildes, dass die Taskleiste zu sehen
ist. Sie beginnen, auf die Wand zu
dricken, um die Leiste zu steuern.
Als Niachstes versuchen sie, ob sie
mit Wischbewegungen das Bild ver-
dndern kénnen.

Diese Szene zeigt deutlich: Digita-
lisierung im Kindergarten hat nichts
damit zu tun, Kindergartenkinder an
digitale Medien heranzufiihren. Der
Umgang mit diesen Medien ist den
Kindern ohnehin ldngst vertraut
und allgegenwirtig. Selbst unsere
Jingsten haben eine sehr konkrete
Vorstellung davon, wie digitale
Medien funktionieren.

Obwohl die Digitalisierung im
padagogischen Bereich viel disku-
tiert ist, wagen sich nur wenige Ein-
richtungen wirklich an das Thema
heran. Der Einsatz digitaler Medien
wird in der Wissenschaft unter-
schiedlich  bewertet.  Wassilios
Fthenakis, Entwicklungspsychologe
und Anthropologe, ist der Ansicht,
dass digitale Bildung in jede Einrich-
tung gehort. Anders denken Hirnfor-
scher wie Manfred Spitzer. Er lehnt
den Einsatz digitaler Medien in den
Kindertageseinrichtungen ab.

Alle Berufsausbildungen im friih-
kindlichen Bereich legen viel Wert
darauf, Themen aus der Lebenswelt
der Kinder in die Kita zu holen. Das
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Thema Digitalisierung gehort des-
halb meiner Meinung nach dazu.
Meist scheuen sich pidagogische
Fachkrifte, das Thema anzugehen.
Zum einen mochte man den Kin-
dern einen Schonraum in der Ein-
richtung bieten und zum anderen ist
man selbst oft unsicher im Umgang
mit digitalen Medien. Manches
Handwerkszeug muss man sich
dazu erst aneignen. Dabei arbeiten
wir schon in vielen Bereichen der
Kindertageseinrichtung digital. Wir
schicken zum Beispiel Elternpost
ausschliefllich per E-Mail
an die Kindergartenfamili-
en, dokumentieren mit di-

Kamera an:
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inhaltlich in den vergangenen zwan-
zig Jahren kaum verdndert haben.
Allerdings: Der Umgang mit und die
Vielfalt digitaler Medien hat sich in
der jiingsten Vergangenheit deutlich
gewandelt. In Einrichtungen, die
schon erste Schritte in Richtung der
Digitalisierung gewagt hatten, sahen
wir den Umgang mit Medien in der
Form, dass verschiedene Apps von
Kindern angewandt wurden.

Die Ergebnisse unserer eigenen Re-
cherchen zum Thema Digitalisierung
fligten wir zu einer Konzeptskizze
zum Thema Digitalisierung
in unserer Einrichtung zu-
sammen. Anhand dieser

gitalen Kameras, drucken Tablets und Konzeptskizze gingen wir
d.ie Lerngeschichten iiber Co. kénnen mit 'u.nsergn Kil‘ndergarten—
einen Drucker, der per .. familien in Diskurs und
WLAN mit den Endgeri- wichtige glichen unsere Ergebnisse
ten verbunden ist, oder Begleiter auf it ihren Wertvorstellun-
versenden unsere Kinder- Ausfliigen gen ab, hérten ihre Wiin-
gartenzeitung digital. Das sein. sche und ihre Sorgen und

ist die Arbeitsweise, die

unsere Kinder téglich in

der Einrichtung erleben. Somit ist es
fiir sie auch selbstverstandlich, mit
uns am Computer online zu recher-
chieren. Sie wissen, dass man das
Gerat fiir unterschiedliche Zwecke
verwenden kann.

Im Vordergrund: die Geschichte
Wir suchen jetzt fiir uns den passen-
den Weg in der praktischen Umset-
zung. Wir wollen digitale Medien
nicht aus dem Leben der Kinder in
der Kita ausblenden und auch nicht
einzelne Kinder mit digitalen Medi-
en ruhig stellen oder berieseln. Sie
sollen durch die Nutzung digitaler
Medien nicht auf ein echtes Erlebnis
verzichten, sondern dieses durch
den Einsatz von digitalen Medien er-
weitern. So stellten wir uns die Fra-
ge, wie wohl andere Fachkrifte und
Kitas an das Thema herangehen.
Wir besuchten unterschiedliche
Veranstaltungsreihen zum Thema
Digitalisierung sowie ,Kinder und
Medien“. Dabei fiel uns auf, dass sich
die Inhalte und die Themen dieser
Informationsveranstaltungen  fiir
padagogische Fachkrifte und Eltern

entwickelten einen Plan,
wie wir die Einfiihrung
von digitalen Medien in unserer Kita
angehen wollen. Daraus resultierten
folgende Leitlinien:
> Digitale Medien dienen als neue,
zusitzliche kreative Ausdrucks-
formen.
> Mithilfe digitaler Medien werden

Sichtweisen auf die Dinge und auf

die Realitdten erweitert.
> Der Umgang mit diesen digitalen

Medien erfolgt ausschlieilich in

Interaktion.

Mittlerweile konnen wir auf Erfah-
rungen mit drei Tablets zuriickgrei-
fen. Sie sind zusétzlich zu Klemm-
brettern, Papier und Stift wichtige
Begleiter auf allen Ausfliigen, die
Kinder benutzen sie zum Beispiel als
Kamera. Sie fotografieren beispiels-
weise in Museen die Exponate, die
sie am meisten beeindruckt haben.
Im Vergleich zu Fotoapparaten ist
die Handhabung fiir die Kinder viel
einfacher. Parallel zur Fotografie
nutzen die Kinder Klemmbrett, Stift
und Papier, um auf ihren Exkursio-
nen zu zeichnen. Zuriick in der Ein-
richtung sichten wir gemeinsam mit
den Kindern die Bilder und unsere
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Eine galaktische Verbindung: Erst ndhern sich Kinder dem Thema Raumfahrt analog, danach beim Dreh eines Trickfilms auch digital.

Erfahrung ist, dass die Kinder sich
gegenseitig hier erzdhlen, welches
Motiv sie gewihlt haben und wes-
halb. Sie reflektieren den Ausflug, sie
wiederholen und sie vertiefen ihre
Erlebnisse.

Ein Beispiel aus unserer Einfiih-
rung digitaler Medien brachte uns
zum Schmunzeln und zum Nach-
denken. Wir hatten fiir die Kinder
eine Webcam an einen Laptop ange-
schlossen und einen Beamer vorbe-
reitet. Dazu hatten wir auflerdem
noch einen Karton, Tiicher und ver-
schiedene Materialien gelegt, um
den Kindern so einen indirekten Im-
puls zu geben. Mit dem, was dann
geschah, hat keiner gerechnet: Die
Kinder griffen auf ihre personlichen
Erfahrungen mit digitalen Kameras
zurilick. Ruckzuck hatte die Kinder-

gruppe die Kamera so ausgerichtet,
dass die Eingangstiir des Funktions-
bereichs im Visier der Kamera war.
Die Kindergruppe, die aus Midchen
und Jungen der Vorschulgruppe be-
stand, war sich einig. ,Wir sind Ge-
heimagenten und das ist unser
Hauptquartier®, teilten uns die Kin-
der begeistert mit. Im Handumdre-
hen war die Spielsituation geklart.
Sie sprachen sich ab und teilten
Schichten ein, wer die Kamera beob-
achtet und wer Wache hilt. Die an-
deren Kinder machten sich auf die
Spurensuche in der Einrichtung.

An diesem Beispiel wurde uns
deutlich, dass fiir Kindergartenkin-
der Rollenspiel im Vordergrund
steht. Sie tun nichts, damit es schon
aussieht, oder nur, um etwas zu be-
nutzen. Auch bei der Anwendung

von technischen Geriten steht die
Geschichte fiir die Kinder im Vorder-
grund. So war uns klar, dass wir die-
sen Aspekt bei unserem weiteren
Vorgehen auf keinen Fall aufler Acht
lassen. Mittlerweile unterstiitzten
wir die Kinder darin, ihre Agenten-
Geschichte als Film darzustellen.

Achtung, Kamera lauft!

Bei der Installation der Tablets ha-
ben wir uns mit der Flut der Apps
auseinandergesetzt, die im padago-
gischen Bereich empfohlen werden.
Apps, die ausschliefllich dazu die-
nen, die Kinder zu bespafien und zu
beschiftigen, sind nichts fiir uns.
Die zwei Apps, die wir als geeignet
empfinden, sind die Stop-Motion-
App und Puppet Pal, mit denen
man Kkleine Filme drehen kann.
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Stop-Motion ist eine Technik, die
eine Illusion von Bewegung erzeugt,
indem man viele Bilder mit dem
dhnlichen Bild aneinanderreiht. Die
analoge Version dazu wére das
bekannte Daumenkino.

Durch den Stop-Trick kann man
auch Spezialeffekte kreieren. So
haben wir diese App bei Projekten
der Vorschulkinder eingesetzt und
zwar als Ergidnzung zu den Zauber-
tricks, die sich die Kinder ausge-
dacht und eingeiibt hatten. Sie hat-
ten sich das Thema Zauberei und
Magie ausgesucht. Dazu drehten sie
kleine Filme, in denen sie selbst als
Akteure auftraten. In einem Film
gelang es dem Zauberer, mithilfe
der Stop-Funktion, ein weifles Stoff-
kaninchen aus dem Hut des Pro-
banden zu zaubern, ohne dass zuvor
ein Kaninchen im oder unter dem
Hut zu sehen war. Eine andere
Kindergruppe versuchte sich an
einem Kkleinen Trickfilm: Sie richtete
sich ein Set ein und inszenierte eine
Szene mit Holztieren, die sich von
alleine aufeinander zubewegten.
Durch das Kennen und Arbeiten mit
dieser Technik werden die Kinder
dafir sensibilisiert, dass nicht alles,
was auf Bildern oder im Film zu se-
hen ist, unbedingt der Realitit ent-
sprechen muss.

Natiirlich stéf3t man bei den
Stop-Motion-Filmen  auch  auf
Schwierigkeiten. Denn fiir jede Se-
kunde Film werden im Idealfall
zehn bis zwolf Bilder gebraucht und
jedes Bild darf nur minimal zum
Vorgingerbild verdndert sein. Um
einen Kkleinen Filmclip zu drehen,
miissen die Kinder folglich viel pla-
nen. Sinnvollerweise besprechen sie
vorher, was passieren soll. So den-
ken sie die Handlungsschritte nach,
stellen sie sich vor ihrem inneren
Auge vor, besprechen sie ausfiihrlich
miteinander und legen die Hand-
lung fest. So entsteht langsam das
Skript zum Film der Kinder. In erster
Linie sind die kleinen Stop-Motion-
Filme eine Verkettung von Fotos
ohne Ton. Die Vertonung der Filme
ist im Anschluss der nichste Schritt.
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Das Erstellen von Stop-Motion-Fil-
men sehen wir daher als Ergdnzung
zu unterschiedlichen Projekten im
letzten Kindergartenjahr.

Eine weitere und in der Handha-
bung einfachere Variante ist die App
Puppet Pals, die fiir jlingere Kinder
selbsterklidrender im Umgang ist.
Aus eigenen Fotos, die man mit ganz
wenigen Handgriffen bearbeiten
kann, konnen die Kinder ihre Spielfi-
guren erstellen. Die Kinder fotogra-
fieren den Freund oder die Freundin
oder nehmen ein Selfie von sich auf,
markieren die Umrisse der Person
und schneiden diese aus. So wird
man im Handumdrehen zum Haupt-
darsteller des nichsten Films. Der
Bildschirm der App ist wie ein
kleines Theater gestaltet. Die Filme-
macher konnen zwischen unter-
schiedlichen Kulissen hin und her
wechseln. Fiir unsere Kindergar-
tenkinder ist die Bithne eine Abbil-
dung unseres analogen Rollenspiel-
bereichs. Wir haben genau wie in
der App eine Bithne mit rotem Samt-
vorhang. So gelingt es den Kindern,
die analoge Welt durch die digitale
Welt zu erginzen.

In unserem naturwissenschaft-
lichen Bereich steht den Kindern
fir ihre Fundsticke ein digitales
Mikroskop zu Verfiigung. Hier kon-
nen sie am Monitor gemeinsam ei-
nen Ausschnitt ihres Objekts in bis
zu 500-facher Vergrofierung an-
schauen. Zusitzlich kann dieses Bild
mit dem Beamer auf die Wand iiber-
tragen werden. So wirkt etwas ganz
Winziges plotzlich riesengrofl.

Erst analog, dann digital

Unseren Erfahrungen nach, die wir
bei der Einfithrung digitaler Medien
sammeln konnten, ist es zwingend
notwendig, dass die Kinder zunéchst
Erlebnisse und Erfahrungen in der
analogen Welt sammeln, um ihre Er-
gebnisse dann in der digitalen Welt
umsetzen zu konnen. Nutzen wir
dies aktiv! Laden wir die Kinder be-
wusst ein, ein gemeinsames Erleb-
nis digital umzusetzen. So lernen die
Kinder die Moglichkeit, analoge und
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digitale Welt kreativ miteinander zu
verkniipfen, kennen und erweitern
ihre Kompetenz im Umgang mit
digitalen Medien.

Wir nutzen diese in unserer Kita
hauptsichlich, um mit den Kindern
einzelne Projektstrange zu vertiefen.
Uber die digitalen Medien erreichen
wir auch solche Kinder, die sich in
der Freispielzeit nur schwer selbst
zu beschéftigen wissen. Oftmals ha-
ben sie eine hohe Affinitat zu digita-
len Medien. Durch die Nutzung des
Tablets kann man sie indirekt an das
eigentliche Projektthema heranfiih-
ren. Eine Kindergartengruppe ent-
deckt zum Beispiel das Thema
Raumfahrt fiir sich. Wir entwickeln
mit den Kindern zusammen die Ku-
lisse Weltall. Dabei stehen den Kin-
dern Biicher, Bilder und Spielmateri-
alien zur Verfligung. Sie werden
angeregt, eine dreidimensionale Ku-
lisse zu erschaffen. Dies kann zum
Beispiel tiber die Herstellung von
Raketen aus Keramikton geschehen.
Mit dem Beamer werfen wir ein Bild
vom Mond an die Wand. Die aus
Topferton gestalteten Raketen wer-
den mit unterschiedlichen Lampen
angestrahlt und das Zusammenspiel
von Lichteffekten, Spiegelungen und
Reflexionen genutzt. So wirkt die In-
szenierung plotzlich viel grofier und
realer als gedacht. Zusitzlich wird
mit der Projektgruppe ein Kkleiner
Trickfilm gedreht, wie die gemalte
Rakete abhebt und langsam im
Weltall verschwindet. Und was ha-
ben wir sonst noch so gemacht? Mit
einem kleinen Tischchen und Archi-
tektenpapier sowie einem Beamer
haben wir zusammen einen kleinen
Fernseher gebaut. Dieser hat die Bil-
der gezeigt, die zuvor mit der Web-
cam aufgezeichnet wurden. So ent-
stand schnell die Illusion, dass ein
kleines Holzpferd riesige Dimensio-
nen hat. Noah, sechs Jahre alt, kom-
mentierte das so: ,Wow, das ist ja
noch cooler als das, was wir vorher
gemacht haben. Dazu miissen wir ja
richtig unsere Fantasie anstrengen,
und Fantasie ist das Wichtigste, das
wir haben.” |



