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Liebe Leser*innen,

Kinder wachsen heute selbstverstandlich in einer digitalen Welt auf. Medien
sindTeil ihres Alltags, pragen ihre Wahrnehmung und eréffnen neue
Zugange zu Wissen, Kreativitat und Teilhabe. Gerade deshalb ist es unsere
gemeinsame Aufgabe, Kinder von Anfang an dabei zu begleiten, digitale
Medien kompetent, verantwortungsvoll und neugierig zu nutzen. Medien-
bildung ist kein Zusatz, sondern ein zentraler Bestandteil friihkindlicher
Bildung — und sie beginnt in der Kita.

Mit dem Projekt MulLa — Multimedia-Landschaften fiir Kinder setzt die
Landeshauptstadt Minchen seit vielen Jahren genau hier an. Nach den
Publikationen Tablets im Einsatz und Apps im Einsatz freue ich mich sehr,
dass nun eine weitere Broschtre erscheint, die erneut praxisnahe Impulse
fir den padagogischen Alltag gibt. Sie zeigt, wie digitale Medien sinnvoll,
reflektiert und kindgerecht eingesetzt werden konnen, immer mit dem Ziel,
Kinder in ihrer Entwicklung zu starken.

Besonders wichtig sind mir die Schwerpunkte dieser Ausgabe: Inklusion,
Partizipation und MINT-Bildung. Digitale Medien kdnnen dazu beitragen,
Barrieren abzubauen und allen Kindern, unabhangig von ihren individuellen
Voraussetzungen, Zugange zu Bildung zu er6ffnen. Sie ermdglichen es,
unterschiedliche Lernwege zu gehen, eigene Interessen einzubringen und
sich aktiv zu beteiligen. Kinder kénnen forschen, entdecken, ausprobieren
und gemeinsam Losungen entwickeln — sei es beim Erkunden ihrer
Umwelt, beim ersten Programmieren oder beim spielerischen Einstieg in
Robotik und Coding.

Dabei geht es nicht darum, analoge Erfahrungen zu ersetzen. Im Gegenteil:
Digitale Medien entfalten ihr Potenzial dann am besten, wenn sie sinnvoll
mit dem padagogischen Alltag verknipft werden. Sie konnen Fragen
vertiefen, Beobachtungen erweitern und Lernprozesse sichtbar machen.
Entscheidend ist die Haltung der Erwachsenen: Padagogische Fachkrafte
und Eltern sind wichtige Begleiter*innen, die Kinder ermutigen, unterstlitzen
und Orientierung geben.

Als Stadtschulrat ist es mir ein zentrales Anliegen, dass Medienbildung in
Minchen verantwortungsvoll, chancengerecht und zukunftsorientiert
gestaltet wird. Die Digitalisierungsstrategie der Landeshauptstadt Miinchen
bietet dafiir einen verlasslichen Rahmen. Sie versteht digitale Bildung
nicht als Selbstzweck, sondern als Mittel, umTeilhabe, Bildungsgerechtigkeit
und Qualitat in unseren Einrichtungen weiter zu starken.

Mein Wunsch an Sie als Leser*innen dieser Broschiire ist es, neugierig zu
bleiben und sich auf Neues einzulassen. Digitale Medien durfen ausprobiert,
hinterfragt und gemeinsam weiterentwickelt werden. Diese Broschtire
mochte Mut machen, mogliche Skepsis abbauen und Lust darauf wecken,
digitale Impulse kreativ in den Kita-Alltag zu integrieren — immer orientiert
an den Bedirfnissen der Kinder.

Ich danke allen Beteiligten herzlich fiir ihr Engagement und ihre
fachliche Expertise und wiinsche Ilhnen viele anregende Impulse

beim Lesen und Umsetzen.

Herzliche Gril3e

Florian Kraus — Stadtschulrat der Landeshauptstadt Minchen
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Uber diese Broschiire

Medienbildung ist kein Zukunftsthema mehr,
sondern gehort langst zum Bildungsauftrag der friihen
Kindheit und das aus gutem Grund. Sie unterstiitzt
Kinder, sich in einer von Medien gepragten Welt selbst-
bewusst und kompetent zu bewegen. Dabei geht es
nicht darum, digitale Gerate, um ihrer selbst willen zu
nutzen, sondern sie bewusst einzusetzen.

Digitale Bildung ersetzt in der Kita nicht das, was Kinder
am meisten brauchen: Spiel, Gespréach und Begegnung.
Vielmehr versteht sie sich als Ergéanzung, die neue
Ausdrucksformen eroffnet, Themen aus der Lebenswelt
der Kinder aufgreift und den padagogischen Alltag
entlasten kann. Digitale Medien sind Spielplatze,
Bricken, Sprachrohre und Lernrdume. Entscheidend ist
ein Umgang mit Medien, der Kinder zum aktiven,
kreativen und reflektierten Handeln anregt.

Der Bayerische Bildungs- und Erziehungsplan fir
Kinder inTageseinrichtungen bringt es auf den Punkt:
~Junge Kinder kdnnen das kreative Potenzial digitaler
Medien, die neue Ausdrucks-, Gestaltungs- und Lern-
moglichkeiten bieten, in Kindertageseinrichtungen in
einem risikofreien Rahmen aktiv kennenlernen’”
(Bayerisches Staatsministerium flir Familie, Arbeit und
Soziales & Institut fir Friihpadagogik und Medien-
kompetenz, 2024, S. 221)

Kurz gesagt: Digitale Medien bringen das , Hier und
Jetzt” in den Kita-Alltag und starken durch den richtigen
Einsatz, was Kinder fiir ihre Entwicklung brauchen:
Neugier, Kreativitat und Freude am Entdecken. Zugleich
wird ein Fundament fiir kompetente, selbstbewusste,
sozial starke und digital mindige Menschen geschaffen.

Denn Medienkompetenz heil3t auch innere Starke.
Kinder wachsen in einer Welt auf, in der Zukunftskom-
petenzen wie kritisches Denken, Empathie, Resilienz,
emotionale Intelligenz und Zusammenarbeit ebenso
wichtig sind wie Sprache und Motorik. In einer digitalen
Welt, in der wir taglich mit einer Flut von Informationen
konfrontiert werden, brauchen Kinder die Fahigkeit,
bewusst mit Medien umzugehen, eigene Gefiihle
wahrzunehmen, andere Perspektiven zu verstehen und
Inhalte kritisch zu reflektieren.

Uber diese Broschiire

Genau hier setzen die Inner Development Goals (IDGs)
an. Sie beschreiben Kompetenzen, die Kinder und Er-
wachsene brauchen, um mit Veranderungen konstruktiv
umzugehen. MINT- und Medienbildung stehen dabei
nicht im Widerspruch zu diesen Zielen, sondern bieten
wertvolle Lernanlasse: Wenn Kindern eine Stimme
gegeben wird, sie gemeinsam forschen, digitale Werk-
zeuge nutzen, Roboter ausprobieren oder Antworten
kritisch prifen, entwickeln sie diese inneren Fahigkeiten:
im Austausch, im gemeinsamen Problemldsen und

im sozialen Miteinander.

Nicht nur klicken, sondern gestalten steht im
Mittelpunkt. Viele digitale Technologien sind wie ein
Playpen - ein Laufstall mit engen Grenzen, in dem Kinder
nur vorgefertigte und begrenzte Schritte ausfiihren
koénnen und lGberwiegend konsumieren. In der Kita
verstehen wir digitale Medien anders: als Playground,
als Spielplatz, auf dem Kinder neugierig entdecken,
ausprobieren und gestalten dirfen.

Schon 2001 haben wir bei SIN — Studio im Netz e.V.
im Projekt MulLa — Multimedia-Landschaften fiir
Kinder den Computer als Spielplatz bezeichnet, der
»durch virtuelle Angebote den Kindern eine Fundgrube
an Erlebnis- und Erfahrungsmaglichkeiten bietet.”
(LH Minchen, Referat fiir Bildung und Sport, 2001, S. 11)

Ein digitaler Spielplatz oder eine digitale Werkstatt
eroffnet Raum fiir Kreativitat, gemeinsames Forschen
und eigene Ausdrucksformen. Statt nur zu ,, wischen
und klicken’; erfahren Kinder, dass sie mit Medien
selbst gestalten kénnen: Sprache in Bilder verwandeln,
mit Robotern experimentieren, auf Gerauschejagd
gehen, mit digitalen Mikroskopen forschen oder digitale
Bicher und Collagen erstellen. So wird Mediennutzung
zu Medienbildung. Kinder sind nicht langer nur
Anwender*innen, sondern wachsen zu kreativen
Gestaltenden heran - ihrer Medienprodukte und damit
auch ein Stlick weit ihrer Umwelt.

Im gesamten Prozess ist die Rolle der Fachkraft
entscheidend. Sie begleitet, gibt Impulse, beobachtet
und reflektiert gemeinsam mit den Kindern das aktive
(digitale) Tun. Medienbildung wird dabei zu einem
festen Bestandyteil einer ganzheitlichen Padagogik, die
analoge und digitale Erfahrungswelten verbindet.

Genauso wichtig wie die Fachkraft ist die
Bildungspartnerschaft mit den Eltern. Nur wenn Kita,
Team und Familie gemeinsam handeln, entsteht

eine starke Basis fur die Entwicklung der Kinder. Im
Umgang mit digitalen Medien bringen Eltern unter-
schiedliche Sichtweisen und Erfahrungen mit und
nicht alle stehen dem Einsatz digitaler Medien in der
Kita gleichermal3en positiv gegenuber. Gleichzeitig
besteht ein grol3es Interesse daran, zu verstehen, wie
digitale Angebote padagogisch sinnvoll eingesetzt
werden konnen. Einrichtungen sind daher gefordert,
transparent zu informieren, den Dialog zu suchen und
Raume flr Austausch zu schaffen. Wie das gelingen
kann, erlautert das Kapitel Medienbildung gemeinsam
denken. Dort werden Grundprinzipien padagogischen
Handelns mit digitalen Medien erlautert.

Mit unseren Broschtiren Tablets im Einsatz (2015)
und Apps im Einsatz (2023) haben wir bereits viele
praxisnahe Einblicke gegeben. Die neue Ausgabe
bietet nun erneut leicht umsetzbare Impulse, die sich
direkt in den Kita-Alltag integrieren lassen.

Inspirationsquelle sind Erfahrungen und Ideen aus
unserem Projekt MuLa — Multimedia-Landschaften fiir
Kinder, die zeigen, wie digitale Medien zu einem
wertvollen Baustein einer vielfaltigen Padagogik werden
kénnen und wie Fachkrafte gemeinsam mit Kindern
kreativ, neugierig und kritisch neue Lernwege
beschreiten konnen.

Das Kapitel Impulse fiir die Praxis greift folgende
Schwerpunkte auf:

Forschen und Entdecken
Forschungsgeist und Neugier wecken

Robotik und Coding
Technikverstandnis und Problemlosekompetenz
starken

Inklusion und Partizipation
Vielfalt fordern, Teilhabe und Mitbestimmung
ermoglichen

Die Projekte orientieren sich an acht Bildungszielen,
die in den einzelnen Impulsen durch Symbole
dargestellt sind:

x Sprache und Literacy

x Kennenlernen der Umwelt

x Vermittlung von Werten

x Wahrnehmung

x Kreativitat

x Selbsterfahrung

x Sozialkompetenz

x Reflexionsfahigkeit

Eine Ubersicht finden Sie im Kapitel Bildungsziele
im Fokus.

Im Kapitel Entwicklungslevel und Projektaufwand er-
lautern wir, warum wir bewusst auf starre Alters- und
Zeitvorgaben verzichten und wie die gewahlte Symbolik
zu verstehen ist.

Im Kapitel Zukunft gestalten — zwischen Technik und
Beziehung richten wir den Blick auf aktuelle Entwick-
lungen rund um Kiinstliche Intelligenz (Kl). Der Ab-
schnitt zeigt, wie Kl den Kita-Alltag beeinflussen kann,
beleuchtet Herausforderungen und macht sichtbar,
welche Potenziale im padagogischen Einsatz liegen.

Abschlie3end einen grof3en APPlaus und ein grol3es
Dankeschon an alle stadtischen Kindertageseinrichtungen
aus unserem Projekt MulLa — Multimedia-Landschaften
fiir Kinder fiir ihre Expertise und die zahlreichen
Praxisimpulse.

Unser Dank gilt auch der Landeshauptstadt Miinchen,
Referat fiir Bildung und Sport, KITA, StadtischerTrager,
fur die Unterstitzung bei der Veroffentlichung.

Und nicht zuletzt danken wir lhnen, liebe Leserinnen
und Leser, dass Sie sich fliir Medienbildung in

der Kita engagieren und Kinder dabei begleiten, ihre
Medienkompetenz zu starken.

Wir wiinschen lhnen viel Freude beim Lesen und vor
allem Mut und Neugier beim Ausprobieren. Denn
Medienbildung lebt davon, dass wir gemeinsam mit
Kindern Neues entdecken und uns trauen, ungewohnte
Wege zu gehen und zusammen eine medienkompe-
tente, chancengerechte Zukunft fiir alle gestalten.

Uber diese Broschiire



Uber uns

SIN - Studio im Netz e.V.: Wir begleiten euch beim
kompetenten Umgang mit digitalen Medien

Das SIN - Studio im Netz ist eine medienpadagogische
Facheinrichtung, die sich schwerpunktmaldig mit
Kindern, Jugendlichen und ihren Medienwelten beschaf-
tigt. Seit 1996 setzen wir uns fiir eine selbstbestimmte
Teilhabe an unserer digitalisierten Gesellschaft ein.

In unserer digitalen Gesellschaft ist die Mediennutzung
eine alltdgliche Selbstverstandlichkeit. Die Hintergriinde
und Zusammenhange sind jedoch aul3erst komplex,
sodass der kompetente Umgang mit Medien immer
neue Herausforderungen mit sich bringt.

Unser Ziel ist es, medienpadagogische Impulse flr einen
sinnvollen Umgang mit digitalen Medien zu setzen.

In mal3geschneiderten Angeboten fiir alle Ziel- und
Altersgruppen greifen wir individuelle Interessen auf
und beleuchten aktuelle gesellschaftliche Entwicklungen.

In unseren Aktivitaten fordern wir die aktive, kreative
Medienarbeit und widmen uns der kulturellen sowie
politischen Medienbildung. Mit unserem emanzipa-
torischen Grundsatz starken wir das demokratische
Werteverstandnis und befahigen Menschen zur
Teilhabe an unserer Gesellschaft.

Die eigenstandige Rahmenkonstellation des SIN e.V.
ermoglicht es uns, in einer agilen, innovativen und
flexiblen Arbeitsweise auf medienpadagogische
Entwicklungen in der Kinder- und Jugendkulturarbeit
einzugehen. Dabei verstehen wir uns als Drehscheibe
am Puls der Zeit und geben unsere Erfahrungen

und Ergebnisse an padagogisch Verantwortliche und
Interessierte weiter.

Frihkindliche Medienbildung seit 1997:

Das Projekt MuLa - Multimedia-Landschaften fiir Kinder
Seit 1997 bringt das SIN — Studio im Netz e.V.

in Kooperation mit der Landeshauptstadt Miinchen,
Referat flir Bildung und Sport das Projekt MuLa -
Multimedia-Landschaften fiir Kinder digitale Medien
in die stadtischen Kindertageseinrichtungen.

Von der Computeroase, Uber die Tabletkarawane bis hin
zu den Geheimnissen und der Faszination des Internets:
Das grof3te Langzeitprojekt zum , Spielplatz Medien” in

Kitas bringt die vielfaltigen Moglichkeiten der digitalen
Welten zu den Kindern, den padagogisch Tatigen und
in die Familien.

Neben der technischen Ausstattung erhalten die
stadtischen Kindertageseinrichtungen vor allem eine
(medien-)padagogische Begleitung, laufende Coachings,
Aktionstage fiir Familien und Elternabend sowie
alltagsintegrierte Unterstutzung bei Medien-Projekten.

Zum Mula-Projekt zahlt der Medienausflug, bei dem
stadtische Kindertageseinrichtungen in den Ferien das
SIN besuchen und hier aktive und kreative Arbeit mit
Medien ausprobieren kénnen. Zudem werden Medien-
ausfliige zu Veranstaltungen wie der Preisverleihung
des Pddagogischen Medienpreises und dessen Me-
dienparcours angeboten.

Das Mula-Projekt ist in zwei Modulen dauerhaft in den
beteiligten stadtischen Kindertageseinrichtungen
verortet. Im Kindergarten-Modul werden die Medien im
padagogischen Kontext und kreativ genutzt. Im Modul
fur die Horte ist zudem die Nutzung des Internets

mit medienpadagogischer Begleitung vorgesehen.
Ein weiteres Modul ist die Tabletkarawane. Innerhalb der
Tabletkarawane wandert das MulLa-Projekt alle zwei
Monate in eine andere stadtische Einrichtung und wird
dort fur die aktive medienpadagogische Arbeit mit den
Kindern eingesetzt. Die Einrichtungen kénnen zwischen
flinf verschiedenen Schwerpunkten wahlen:

x Basics

x Internet fur Hortkinder

x Sprachliche Bildung und interkulturelle Projekte

x Coding, Robotik und Rallyes sowie

x Umwelt, Natur und Nachhaltigkeit

Begleitend zum Modul gibt es einen Coachingtag
sowie fir alle MuLa-Einrichtungen die Option auf einen
Elternabend und einen Familien-Aktionstag.

Mula-Projekt Padagogischer

Medienpreis

Uber uns


https://www.studioimnetz.de/projekte/mula-multimedia-landschaften-fuer-kinder/mula-konzept/
https://www.studioimnetz.de/projekte/mula-multimedia-landschaften-fuer-kinder/mula-konzept/
https://www.studioimnetz.de/projekte/mula-multimedia-landschaften-fuer-kinder/die-tabletkarawane/
https://www.studioimnetz.de
https://www.studioimnetz.de/mula
https://www.pädagogischer-medienpreis.de

Medienbildung

gemeinsam denken

Kinder bewegen sich taglich zwischen verschiedenen
Lebenswelten: zu Hause, in der Kita und in einer zu-
nehmend digitalen Offentlichkeit. Umso wichtiger ist es,
dass Erwachsene gemeinsam Orientierung geben, im
Gesprach bleiben und Kindern sichere Raume eroffnen,
um Erfahrungen zu sammeln, Fehler zu machen

und daraus zu lernen. Um Medien bewusst, begleitet
und altersgerecht zu erleben, mussen Kita und Familie
gemeinsam handeln. Nur so kann Medienbildung
bestmoglich gelingen.

In 6ffentlichen Debatten stehen haufig Medienverbote,
Altersgrenzen oder Bildschirmzeiten im Mittelpunkt.
Diese Fragen sind nachvollziehbar und wichtig. Gleich-
zeitig greifen sie oft zu kurz und konnen Unsicherheiten
verstarken. Denn Medienbildung bedeutet nicht nur
Begrenzung, sondern vor allem Begleitung, Aufklarung
und gemeinsames Lernen.

Eltern begegnen demThema Digitale Medien in der Kita
mit unterschiedlichen Geflihlen. Viele sind unsicher
und fragen sich, ob digitale Medien in diesem Alter
bereits notwendig sind. Gleichzeitig erleben Fachkrafte
viel Offenheit. Eltern erkennen die Potenziale digitaler
Medien fur Kreativitat, Teilhabe und Lernen. Sie
wiinschen sich Einblicke, wie diese Chancen in der Kita
genutzt werden, und suchen nach Ankniipfungspunkten
zum Familienalltag. Sie wollen Klarheit: Welche Rolle
spielen Medien im Alltag meines Kindes? Welche
Chancen bieten sie und welche Risiken gilt es im Blick
zu behalten?

Viele Eltern sorgen sich, dass Bildschirmzeiten zu hoch
werden und andere wichtige Erfahrungen wie freies
Spiel, Bewegung oder soziale Begegnungen zu kurz
kommen kdnnten. Deshalb ist ihnenTransparenz be-
sonders wichtig: Welche Medien werden eingesetzt?
Welche Apps oder Inhalte kommen zum Einsatz und
nach welchen Regeln?

Besonders zentral ist fur Eltern eine ausgewogene
Balance zwischen analogen und digitalen Angeboten.
Sie mochten sicher sein, dass digitale Medien bewusst
eingesetzt und die Kinder dabei nicht allein gelassen
werden. So entstehen Vertrauen und die Gewissheit,
dass digitale Medien nicht unreflektiert genutzt,
sondern als wertvoller Baustein friihkindlicher Bildung
verstanden werden.

Medienbildung gemeinsam denken

Damit digitale Medien in der Kita nicht nur eingesetzt,
sondern padagogisch wirksam genutzt werden kdonnen,
braucht es mehr alsTechnik: Es braucht eine gemeinsame
Haltung im Team. Im Mittelpunkt steht die Frage:

Was brauchen unsere Kinder und wie konnen digitale
Medien sie dabei sinnvoll unterstlitzen?

Wenn zentrale Fragen offen besprochen und padagogi-
sche Entscheidungen bewusst und nachvollziehbar ge-

troffen werden, entsteht Orientierung und Sicherheit fiir
das padagogische Personal, die Kinder und ihre Familien.

Elternfragen, ihre Unsicherheiten und Erwartungen sind
ein wertvoller Ausgangspunkt fur die interne Reflexion.
Was bewegt Familien konkret, wenn es um den Einsatz
digitaler Medien in der Kita geht? Viele ihrer Fragen be-
gegnen fast allen Einrichtungen. Sie kdnnen Grundlage
sein, um ins Gesprach zu kommen, unterschiedliche
Perspektiven sichtbar zu machen und gemeinsame Leit-
linien zu entwickeln.

Die folgende Fragenauswahl greift typische Anliegen
von Eltern auf und ladt dazu ein, die eigene Praxis zu
reflektieren. Nutzen Sie die Impulse, um Erfahrungen
auszutauschen, Ideen zu sammeln und konkrete nachste
Schritte zu planen. Stellen Sie Grenzen fest, versuchen
Sie direkt mogliche Losungsschritte mitzudenken.
Wichtig: Es gibt keine allgemeingtltigen Antworten.
Jede Kita ist einzigartig. Ziel ist es, gemeinsam zu
alltagstauglichen Lésungen zu kommen, die von allen
mitgetragen werden.

Grundhaltung und Zielsetzung

x Was gelingt uns bereits gut?

x Wie mochten wir digitale Medien kunftig
in unserer Kita einsetzen?

x Wo mochten wir uns weiterentwickeln?

x Wo wiinschen wir uns mehr Sicherheit?

x Was passt zu unserer Einrichtung, zu unseren
Kindern und zu unserem padagogischen Konzept?

Kinderperspektive

x Wie lange und in welchen Situationen nutzen
die Kinder digitale Medien?

x Ist das in diesem Alter sinnvoll?

x Sind die Kinder dabei begleitet oder allein?

x Bleiben freies Spiel, Bewegung und kreative
analoge Aktivitaten ausreichend erhalten?

Technik und Sicherheit
x Welche Apps, Spiele und Tools werden eingesetzt?
Und warum?
x Wie stellen wir sicher, dass Inhalte kindgerecht sind?
x Wie gehen wir mit dem Schutz personlicher
Daten um?

Medienerziehung zu Hause

Wahrend Teams in der Kita ihre Haltung und Praxis

reflektieren, wiinschen sich viele Eltern zugleich

Orientierung fir den Familienalltag.

x Wie kdonnen Eltern zu Hause sinnvoll
an Kita-Angebote anknipfen?

x Wo finden Eltern empfehlenswerte Angebote
fir ihre Kinder?

x Wo bleiben Eltern liber aktuelle Medienthemen
informiert?

x Wo konnen sich Eltern Giber Medienerziehung
zu Hause informieren?

Im folgenden Abschnitt haben wir deshalb bewahrte
Linktipps zusammengestellt, die Eltern im Umgang mit
Medienthemen unterstiitzen und gleichzeitig an die
padagogische Arbeit in der Kita ankniipfen und den
Dialog fordern.

Vertrauen ist gut — Begleitung und technische
Schutzlésungen noch besser.

[1 medien-kindersicher.de

informiert praxisnah Uber technische Schutzlésungen
fir die Gerate, Dienste und Apps.

Durchblick im Mediendschungel und Tipps fiir gute
digitale Angebote geben folgende Webseiten:

[l paddagogischer-medienpreis.de
[ spieleratgeber-nrw.de

[4 flimmo.de

[/ seitenstark.de

Auf dem Laufenden bleiben

Neben aktuellen News aus der Medienwelt und Hinter-
grundwissen zur Medienerziehung, gibt es praktische
Tipps fiir den Familienalltag:

[ studioimnetz.de

[/ schau-hin.info

[ klicksafe.de

[©1 gutes-aufwachsen-mit-medien.de

[ stiftung-medienpaedagogik-bayern.de

Medienbildung gemeinsam denken


https://Medien-kindersicher.de
https://pädagogischer-medienpreis.de
https://spieleratgeber-nrw.de
https://flimmo.de
https://seitenstark.de
https://studioimnetz.de
https://schau-hin.info
https://klicksafe.de
https://gutes-aufwachsen-mit-medien.de
https://stiftung-medienpaedagogik-bayern.de

Medienkompetentes Handeln in der Kita
Medienbildung zeigt sich nicht in einzelnen Aktionen
oderTools, sondern im gelebten Alltag der Kita.

Nach den Fragen von Eltern und dem gemeinsamen
Blick auf Verantwortung wird klar: Die Haltung und das
Handeln des padagogischen Personals sind ein wichti-
ger Schlussel. Sie pragen, wie Kinder digitale Medien
erleben, verstehen und reflektieren. Die folgenden
Grundprinzipien geben Orientierung flir eine bewusste
und kindgerechte medienpadagogische Praxis.

Die Fachkraft begleitet die Kinder bei ihren Begegnun-
gen und Erfahrungen mit digitalen Medien. Sie gibt
Impulse, beobachtet, unterstiitzt und reflektiert gemein-
sam mit den Kindern. Digitale Erfahrungen werden
erklart, eingeordnet und in einer fur Kinder verstand-
lichen Sprache besprochen. Im gemeinsamen Erkunden
entstehen Fragen und Antworten. Erwachsene und
Kinder tauchen zusammen in digitale Welten ein und
finden ebenso gemeinsam wieder heraus.

Im Zentrum medienpadagogischen Handelns stehen
folgende Grundprinzipien:
x Spielerisch lernen
Digitale Medien sind eingebettet in spielerische,
kindgerechte und alltagsnahe Lernprozesse.
Lernen geschieht aus Neugier und Freude am Tun.
x Partizipation erméglichen
Kinder gestalten Inhalte aktiv mit, treffen
Entscheidungen und bringen eigene Ideen ein.
Wichtiger ist der Weg, nicht das perfekte Ergebnis.
x Vielfalt und Inklusion stdrken
Digitale Medien eroffnen unterschiedliche Zugange,
unabhangig von Sprache, individuellen Fahigkeiten,
Bedlirfnissen oder Ausdrucksmaoglichkeiten.
Gesprache finden offen, wertschatzend und ohne
Bewertung statt.
x Medien bewusst und kritisch hinterfragen
Kinder lernen, zwischen Realitat und Fantasie zu
unterscheiden, Fragen zu stellen, Geflihle auszu-
driicken und ihre Medienerlebnisse zu benennen:
Was gefallt mir? Was irritiert mich? Was macht
mir vielleicht Angst?

Medienbildung gemeinsam denken
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Umsetzung im padagogischen Alltag

Diese Grundprinzipien zeigen sich konkret im

taglichen Handeln:

x Begleitung statt Alleinlassen
Digitale Angebote werden gemeinsam entdeckt.
Das padagogische Personal regt Gesprache an, stellt
Fragen und unterstitzt Kinder beim Nachdenken
uber das Erlebte.

x Ankntipfen an die Lebenswelt
Medienprojekte greifen Themen auf, die Kinder
bewegen — etwaTiere, Familie, Farben, Zahlen,
Buchstaben oder Natur.

x Vielfalt der Ausdrucksformen nutzen
Sprache, Bilder, Ton und Bewegung ermaoglichen
individuelle Zugange fir alle Kinder.

x Sorgféltige Auswahl geeigneter Apps
Eingesetzt werden kindgerechte, werbefreie und
datenschutzkonforme Angebote, ohne In-App-Kaufe
oder Social-Media-Verkntpfungen. Entscheidend
sind einfache Bedienung, kreative Nutzungsmaglich-
keiten und ein klarer padagogischer Mehrwert
(siehe Kapitel Bildungsziele im Fokus).

x Sichere Nutzung durch klare Einstellungen
Technische Einstellungen wie das Einschranken
bestimmter Bedienelemente oder das gezielte
Deaktivieren des WLANSs schaffen einen geschitzten
Rahmen. Sie helfen, Ablenkungen zu vermeiden
und den Fokus auf das gemeinsame Entdecken,
Gestalten und Lernen zu richten.

x Analoges und Digitales verbinden
Digitale Medien ergdnzen das alltdgliche Spielen
und Lernen: Malen, Bauen, Erzahlen, Forschen
und Bewegen werden erweitert, nicht ersetzt.

x Reflexion fordern
Kinder sprechen liber Gesehenes, Gehortes und
Gestaltetes. Schritt fir Schritt entwickeln sie ein
Versténdnis dafiir, dass Medien Bilder der Wirklichkeit
zeigen, aber nicht die Wirklichkeit selbst sind.

Fir die Umsetzung im padagogischen Alltag kann eine
gute Vorbereitung Sicherheit geben. In unserer
vorherigen Broschure Apps im Einsatz haben wir eine
Checkliste fiir Projekte zur Medienbildung in der Kita
veroffentlicht, die viele der zuvor beschriebenen
Aspekte aufgreift. Sie begleitet Fachkrafte von der Idee
bis zur Nachbereitung und hilft, Rahmenbedingungen
und Inhalte klar zu benennen. Gerne verweisen

wir an dieser Stelle noch einmal auf dieses bewahrte
Praxisinstrument.

Hier finden die Checkliste fiir Projekte zur
Medienbildung in der Kita online zum Ausdrucken

Checkliste fir Projekte
zur Medienbildung in der Kita
e

Sonstige Anmerkungen

Mkita
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https://studioimnetz.de/wp-content/uploads/2023/05/Checkliste_Medienprojekte_Kita.pdf

Bildungsziele im Fokus

Bildungsziele im Fokus

Sprache und Literacy

Das Sprachgefiihl ist durch das gegen-
seitige Austauschen und Unterstlitzen
gefordert. Textverstandnis und
Wortschatz werden erweitert. Durch
das spielerische Experimentieren
mit Geschichten und das eigene
Gestalten vonTexten wird die Lese-
und Rechtschreibkompetenz gestarkt.

f

Kennenlernen der Umwelt

Den Kindern wird ein wertschatzen-
der und bewusster Umgang mit
Natur und Umwelt vermittelt. Kinder
erfahren spielerisch ihre direkte
Umgebung, in der sie leben und
aufwachsen, und setzen sich kreativ
damit auseinander. Nachhaltiges
Denken und Handeln beeinflusst
unsere gemeinsame Zukunft.

12
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Vermittlung von Werten

Den Kindern wird ein wertschatzen-
der und respektvoller Umgang
miteinander vermittelt. Ein aktiver
Einblick in unterschiedliche Lebens-
welten und Perspektiven macht die
Vielfalt unmittelbar erlebbar. Der Kita-
Alltag wird durch die Individualitat
jeden Kindes, aber auch durch die
vielen Gemeinsamkeiten bereichert.

Wahrnehmung

Die Kinder erleben ihre verschiedenen
Sinne ganz bewusst. Auch die Fahig-
keit zur Auswahl und Differenzierung
von Farben, Formen und Rdumen
wird gefordert. Die Merkfahigkeit der
Kinder wird durch Elemente, die das
genaue Beobachten und Erkennen
erfordern, gestarkt. Sie lernen einzelne
Aspekte zueinander in Beziehung

zu setzen und kénnen sich in ihrer
Umwelt orientieren.

Kreativitat

Die Kinder kénnen ihre Ideen, Themen
und Geflihle auf vielfaltige Arten
umsetzen und zum Ausdruck bringen.
Die kreativen Potenziale der Kinder
sind sowohl beim kiinstlerischen
Gestalten eigener Werke als auch
beim Planen, Denken, Erforschen,
Handeln und Finden origineller
Lésungen gefordert.

Selbsterfahrung

Die Selbstwahrnehmung und die
Identitatsfindung der Kinder
werden durch das eigene Erleben
der personlichen Fahigkeiten und
Geflihle gefordert. Es geht um

die Entwicklung der Personlichkeit,
vor allem durch soziales Lernen.

Sozialkompetenz

Durch gemeinschaftliche (Klein-)
Gruppenarbeiten werden die Team-
fahigkeit und das Einfiihlungs-
vermogen gefordert. Der Gruppen-
prozess wird durch das gemeinsame
Ausprobieren, gemeinsame Ziele
und Regeln gestarkt.

18y

Reflexionsféhigkeit

Die Kinder lernen kritisch zu hinter-
fragen. Sie bekommen die Mdglichkeit
selbststandig Dinge zu erforschen
und nachzudenken. Durch den
Austausch Uber die gesammelten
Erfahrungen und das Erlebte wird das
kindliche Wissen verfestigt und ein
verantwortungsbewusster Umgang
nahegebracht.

13
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Entwicklungslevel
und Projektaufwand

Entwicklungslevel

Die Projekte sind nicht nach Alter, sondern nach Ent-
wicklungslevel (Samen, Keimling, Blume) strukturiert.
Diese stehen fur die Tiefe der Auseinandersetzung,
nicht fir das Lebensalter der Kinder. Wir verzichten be-
wusst auf feste Alterseinstufungen der Medienprojekte,
denn Kinder entwickeln sich sehr unterschiedlich und
bringen unterschiedliche Erfahrungen, Interessen und
Kompetenzen mit. Entscheidend ist daher nicht das
Alter, sondern der individuelle Entwicklungsstand sowie
die padagogische Begleitung.

Die Projekte sind so gestaltet, dass sie flexibel angepasst
werden konnen. So kdnnen die Kinder, je nach Ent-
wicklungsstand, Interessen und padagogischer Beglei-
tung, zwischen den Leveln wechseln und wachsen.
Projekte lassen sich durch Reflexionsphasen, gezielte
Gesprachsimpulse und Erweiterungen vertiefen und
weiterentwickeln. Umgekehrt konnen sie durch das
bewusste Weglassen einzelner Elemente vereinfacht
und an ein niedrigeres Level angepasst werden.

Zur Darstellung der Stufen haben wir Pflanzensymbole
wie Samen, Keimling und Blume gewahlt. Sie machen
Lernprozesse fiir Kinder und Erwachsene anschaulich
und leicht verstandlich. Ahnlich wie Pflanzen durchlaufen
auch wir beim Lernen verschiedene Entwicklungsphasen.
Die bildhafte Symbolik hilft, den eigenen Lernweg
einzuordnen und Entwicklung sichtbar zu machen.

Wer noch am Anfang steht — wie ein Samen - tragt
bereits alles in sich, was zum Wachsen ndtig ist. Lernen
braucht Zeit, und alle diirfen dort starten, wo sie sich
sicher und wohlfiihlen.

Entwicklungslevel und Projektaufwand
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Level 1 - Staunen und Ausprobieren

Zugang schaffen — mitmachen dlirfen — erleben

Kinder ndhern sich einem Thema tiber Beobachtung
und eigenes Ausprobieren. Sie reagieren auf Impulse,
testen Handlungen und erleben erste Ursache-Wirkungs-
Zusammenhange. Die Teilnahme ist niedrigschwellig
und unabhéngig von Sprache, Vorerfahrungen

oder gezielten Aufgabenstellungen.

Level 2 - Entdecken und Mitgestalten

Aktiv werden — Entscheidungen treffen — sich einbringen
Die Kinder werden selbst aktiv und gestalten Prozesse
mit. Sie treffen erste Entscheidungen, probieren ge-
zielt aus und vergleichen unterschiedliche Ergebnisse.
Dabei erkennen sie einfache Zusammenhéange und
bringen eigene Ideen in den gemeinsamen
Gestaltungsprozess ein.

Level 3 - Weiterdenken und Weiterentwickeln
Zusammenhdnge erkennen — mitdenken -
mitbestimmen

Kinder erkennen Regeln, Muster und Zusammenhéange
und setzen sich bewusst mit ihrem eigenen Vorgehen
auseinander. Sie verandern Ablaufe, entwickeln eigene
Ideen weiter und treffen gemeinsam Entscheidungen.
Lernen wird hier als reflektierter, gestaltender Prozess
erfahrbar.

Projektaufwand
Wir verzichten bewusst auf starre Zeitvorgaben.

Die Dauer eines Projekts hangt von vielen Faktoren ab:

von der GruppengrofRe, dem Entwicklungsstand der
Kinder, ihren Interessen sowie von der padagogischen
Begleitung. Lernprozesse verlaufen individuell. Manche
Ideen entstehen spontan, andere entwickeln sich
Uber mehrere Tage oder Wochen. Projekte dirfen auch
unterbrochen und zu einem spateren Zeitpunkt wieder

aufgegriffen werden, wenn es fur die Kinder stimmig ist.

Statt fester Zeitangaben nutzen wir eine Batterie-Sym-
bolik zur Orientierung. Die Batteriestufen geben auf
einen Blick einen Hinweis auf den pddagogischen
Gesamtaufwand eines Projekts. Eine niedrig gefullte
Batterie steht flir kurze, spontan umsetzbare Ideen mit
wenig Vorbereitung. Eine teilweise oder vollstandig
gefillte Batterie weist auf umfangreichere Vorhaben
hin, die mehr Zeit, Materialorganisation oder padago-
gische Planung erfordern.

J Bl
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So lasst sich schnell erkennen, ob ein Projekt eher
vom Moment lebt oder tber einen langeren Zeitraum
wachsen kann. Zeit bleibt dabei flexibel und realistisch:
nicht als starre Taktung, sondern als padagogischer
Prozess, der sich am Kita-Alltag, an den Kindern, ihrem
Tempo und den jeweiligen Moglichkeiten orientiert.

Entwicklungslevel und Projektaufwand



Impulse fur die Praxis

Forschen
und Entdecken

Robotik
und Coding
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Inklusion und
Partizipation
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Forschen
und Entdecken

Kinder sind von Natur aus neugierig. Sie fragen: ,Warum ist der
Regenbogen bunt?” ,Wie hoch kann ein Turm aus Baukldtzen
werden?” ,Was passiert, wenn Eis schmilzt?” Solche Fragen fiihren
mitten hinein in die Welt von Mathematik, Informatik, Naturwissen-
schaft und Technik (MINT). Digitale Medien kénnen diese Neugier
aufgreifen und vertiefen. Als Werkzeuge, um Beobachtungen
sichtbar zu machen, Gedanken auszudriicken und Erlebnisse
gemeinsam zu reflektieren.

Ein Tablet ersetzt dabei kein Experiment mit Wasser, Sand

oder Magneten. Es erweitert die Moglichkeiten: Kinder fotografieren
Verdanderungen, nehmen Gerausche auf, erstellen Filme oder
vergleichen aktuelle Ergebnisse mit friiheren Beobachtungen.

So werden sie zu Forschenden, die eigene Vermutungen entwickeln,
ihre Entdeckungen dokumentieren und anderen prasentieren —
erste Schritte in ein forschendes, wissenschaftsnahes Denken.

Ein zentrales Element kann dabei eine Forschungswand sein.

Auf einem grol3en Plakat entsteht Schritt flir Schritt ein Ort des
Staunens, an dem Hypothesen, Fotos, Zeichnungen und Ergebnisse
sichtbar werden. Die Kinder kdnnen ihre Beobachtungen teilen,
Zusammenhéange erkennen und gemeinsam lber Naturphdnomene
nachdenken. Sie ladt Kinder dazu ein, Fragen zu stellen, Vermu-
tungen zu auldern und eigene Experimente festzuhalten. Mit jeder
neuen Entdeckung wachst die Wand weiter und macht Forschen zu
einem lebendigen, kreativen Prozess im Kita-Alltag.

Gleichzeitig wirkt eine ,sprechende” Forschungswand tiber den
Gruppenraum hinaus: Sie regt Gesprache an, macht Lernprozesse
transparent und belebt die Kommmunikation mit den Familien.

So wird sichtbar, womit sich Kinder beschéaftigen, welche Fragen sie
bewegen und wie Lernen im Kita-Alltag lebendig gestaltet wird.

Durch den Einsatz digitaler Medien erdffnet sich fiir das padago-
gische Personal die Chance, MINT-Bildung spielerisch und alltagsnah
zu gestalten. Entscheidend ist das gemeinsame Tun: entdecken,
festhalten, nachfragen und nachdenken. Auf diese Weise werden
digitale Medien zu Briicken zwischen kindlicher Neugier und
padagogischem Alltag und zu einem selbstverstandlichen
Bestandteil ganzheitlicher MINT-Bildung.

Beobachten
Neues entdecken Fragen stellen
Vergleichen Erklarungen finden
und prifen und diskutieren
/\\ Nachforschen /
(Buch, App,

Internet, Gespréch)
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Zauberhafte Muster

Die Kinder gestalten ein farbenfrohes Kaleidoskop und experimen-
tieren mit Bewegung, Beschleunigung und Spiegelung. Mit der
App Photo Booth wenden sie den Kaleidoskop-Effekt auf ihre
eigenen Fotos an und erzeugen so faszinierende, symmetrische
Muster. In Keynote fligen sie Animationen hinzu, die das Bild
rotieren und lebendig werden lassen.

/ N\

Ein Kaleidoskop fiir Kinder erklart

Das Wort Kaleidoskop kommt aus dem Griechischen und
bedeutet: Schone Formen sehen. Im Inneren sind kleine,
lose Dinge wie bunte Steinchen oder Perlen und Spiegel.
Die Spiegel werfen das Bild der Objekte immer wieder
zurlick. So entstehen viele symmetrische Muster, die sich
in Bewegung standig verdandern. Die Formen sehen oft aus
wie Sterne, Blumen oder Mandalas.

CSO wird’s gemacht >

1  Entdecken und Gestalten
Die Kinder gestalten ein buntes Motiv, zum Beispiel mit
Perlen, Schmucksteinen, Stiften und Papier oder wahlen ein
interessantes Bild aus ihrer Umgebung.

2  Fotos machen
Mit der App Photo Booth nehmen sie ihr Werk auf
und entdecken durch den Kaleidoskop-Filter, wie sich Muster
vervielfaltigen und spiegeln.

3 In Keynote gestalten
Das Foto wird in der App Keynote in eine runde Kreisvorlage
eingefligt. Mithilfe von Animationen lassen die Kinder ihr
Bild rotieren und beschleunigen.

4  Staunen und prasentieren
Durch , Prasentation vorfiihren” beobachten die Kinder, wie
ihr Kaleidoskop-Bild zum Leben erwacht. Anschlie3end
kénnen sie ihre Werke in der Gruppe zeigen und beschreiben.

Forschen und Entdecken 20
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Das braucht ihr

x Tablet mit der App Keynote

und Photo Booth

x bunte Perlen oder Schmucksteine

x Kamera des Tablets

CReerxion und Gespréchsimpulse>

x Was gefallt dir besser: das Original oder die Kaleidoskop-
Version? Warum?

x Entdeckst du Dinge im Bild, die dir vorher nicht
aufgefallen sind?

x Wenn du ein Geflhl fir dein Bild finden wiirdest:
Welches wire es (zum Beispiel frohlich, ruhig, aufregend)?

CVertiefungsimpuls)

x Kunst neu sehen: Der Spiegelungseffekt lasst sich auch auf
bekannte Gemalde anwenden. So entstehen beim néachsten
Ausstellungsbesuch oder beim Betrachten der eigenen
Kunstwerke vo6llig neue Bildwelten. Durch VergréBerung,
Verkleinerung oder Wiederholung von Bildausschnitten konnen
Details sichtbar werden, die sonst leicht ubersehen werden.

x Experimente mit Animation und Bewegung:

Die Kinder experimentieren mit animierten Bildern und
untersuchen, wie sich Veranderungen von Winkel oder Rotation
auf die Wirkung eines Bildes auswirken.

21
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Lichtbilder

Forschen und Entdecken
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Lightpainting bedeutet ,Malen mit Licht” Mit Hilfe der App

Wow! Stuff Light Painting konnen Kinder bunte Spuren, Figuren
oder Muster in die Luft malen. Taschenlampen, Knicklichter oder
bunte LED-Lichter werden zu Pinseln, und die Dunkelheit wird zur
Leinwand. So entstehen faszinierende Bilder, die Bewegung und
Kreativitat sichtbar machen.

(So wird’s gemacht )

1  Erste Experimente im hellen oder bereits dunklen Raum
Gerat an einen stabilen Ort stellen und Funktionen der App
Wow! Stuff Light Painting testen. Kinder bewegen ihre
Lichtquelle wahrend der Aufnahme durch die Luft.

2 Eigene Bilder gestalten
x Formen malen (Herzen, Sterne, Spiralen)
x Buchstaben oder ganze Worter schreiben
x Mit mehreren Kindern gleichzeitig verschiedene
Farben einsetzen
x Figuren entstehen lassen (zum Beispiel eine Person
.einhillen” oder Fliigel malen)

3 Préasentieren
Bilder oder Videos konnen als Galerie im Raum
oder digital prasentiert werden.

(Reflexion und Gespréchsimpulse)

x Welche Dinge waren leicht, welche schwierig zu malen?
x Wie kann man mit Licht Geschichten erzahlen?
x Wie verdndert Licht die Wirkung eines Bildes?

(Vertiefungsimpuls)

x Mit Spiegeln, reflektierenden Flachen oder Farbfolien

experimentieren. e

x Eine eigene Taschenlampe basteln.

Level Projektaufwand
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Das braucht ihr
x Tablet mit der App
Wow! Stuff Light Painting

x Alternativ: Digitaler Fotoapparat
mit Langzeitbelichtungsfunktion

x Lichtquelle: Taschenlampe,
Knicklichter, LED-Lichter

x dunkler Raum

x empfehlenswert: Stativ
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Blick ins Dunkle —
Geheimnisse im Karton

Ein einfacher Schuhkarton verwandelt sich in ein spannendes
Forschungsobjekt und wird zur geheimnisvollen Schatzkiste. Mit
einer Endoskopkamera dtirfen die Kinder wie kleine Forscher*innen
in das Dunkel eintauchen und entdecken, was sich dort verbirgt —
ohne den Karton zu 6ffnen! Dabei erleben sie, wie Technik uns hilft,
Unsichtbares sichtbar zu machen, und gehen gemeinsam auf

eine spannende Entdeckungs- oder Ratselreise.
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(So wird’s gemacht )

1 Vorbereitung

Zunachst wird ein Schuhkarton vorbereitet und mit einem
kleinen Loch versehen. Im Inneren konnen bei Bedarf kleine
Abteilungen oder Raume eingebaut werden. Anschlieend
werden verschiedene ,Geheimnisse” in den Karton gelegt,
zum Beispiel Naturmaterialien, kleine Figuren, Buchstaben,
Alltagsgegenstidnde oder glitzernde Objekte. Danach wird
der Karton geschlossen.

2 Expedition starten
Die Kamera wird mit dem Tablet verbunden. Mithilfe der
Endoskopkamera schauen die Kinder vorsichtig in den
Karton und ratseln gemeinsam, was sie auf dem Bildschirm
entdecken konnten. Dabei entstehen erste Vermutungen
und Gesprache: ,Was konnte das sein?” Die Kinder haben
die Moglichkeit, Fotos oder kurze Videos von ihren
Entdeckungen aufzunehmen.

3  Entdeckungen dokumentieren
Die beobachteten Dinge werden beschrieben, gemalt,
notiert oder mithilfe von Symbolen festgehalten.
AnschlieRend vergleichen die Kinder ihre Beobachtungen
und stellen fest, ob alle das Gleiche gesehen haben
oder unterschiedliche Wahrnehmungen entstanden sind.

4  Geheimnisse liiften
Zum Abschluss wird der Karton geotffnet.
Die Kinder vergleichen die tatsachlichen Inhalte mit
ihren Vermutungen und staunen gemeinsam Uber
Uberraschungen und neue Entdeckungen.

(Reflexion und Gespréchsimpulse)

x Was war leicht, was war schwer zu erkennen?
x Woflr konnte man so eine Kamera noch brauchen?

Was konnte man damit untersuchen? ~

x Wenn du selbst einen ,,Geheim-Karton” bauen wiirdest —
was wirdest du hineintun?

CVertiefungsimpuls)

x Eigene Entdeckungskiste gestalten: Die Kinder uberlegen,
welche Schatze oder Dinge hineingelegt werden sollen,
richten den Karton selbst ein und laden andere Kinder ein,
ihre Kiste zu erforschen. So tibernehmen sie Verantwortung
fir den Lernprozess und erleben sich als Gestalter*innen.

x Themenwelten gestalten: Kartons mit unterschiedlichen
Themenwelten vorbereiten, zum Beispiel ,Natur und Wald”
oder ,,Buchstaben und Zahlen”

x Unser Forschungsbuch: Darin werden Fotos, Zeichnungen,
Vermutungen und Beobachtungen gesammelt.

Das Forschungsbuch dient als Dokumentation des Projekts
und macht Denkwege, Fragen und Entdeckungen
der Kinder sichtbar.

Level Projektaufwand
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Das braucht ihr

x Endoskopkamera mit einer
passenden App

x Tablet

x Schuhkarton

x Naturmaterialien, Figuren,
Alltagsgegenstande,
glitzernde Objekte, Bilder
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Jetzt wird’s bunt

Warum leuchten Blumen, Schmetterlinge und Kéfer in so vielen
verschiedenen Farben?” Farben sind die Sprache der Natur.
Pflanzen kénnen nicht laufen oder rufen, deshalb , sprechen” sie mit
Farben. So locken sie Tiere an oder schuitzen sich. Auch Tiere nutzen
Farben: Manche warnen damit ihre Feinde, andere verstecken sich,
und wieder andere sind besonders bunt, um zu beeindrucken.

Gemeinsam gehen die Kinder auf Entdeckungsreise und erforschen,
was die Natur ihnen erzéahlen mochte. Jedes Kind wahlt eine
Lieblingsfarbe und hélt sie mit der Kamera fest. Dann geht es hinaus
ins Griine — auf die Suche nach genau dieser Farbe.

Farbe gefunden? Klick! Tipp! Ein Foto wird gemacht.

Die Natur bleibt dabei unberuhrt.
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(So wird’s gemacht )

1 Lieblingsfarbe entdecken
Jedes Kind wahlt eine Farbe aus, die es besonders mag
oder spannend findet.

2  Eine Suchkarte gestalten
Mit der Kamera-App fotografieren die Kinder ihre gewahlte
Farbe. Dieses Bild dient spater als Suchkarte fiir drauf3en.
Die Suchkarte kann digital auf dem Tablet genutzt oder aus-
gedruckt werden. Alternativ kénnen auch bereits vorhandene
Farbkarten verwendet werden.

3 Auf Farbensuche in der Natur gehen
Bei einem Spaziergang oder im Garten begeben sich die
Kinder auf Entdeckungsreise: , Gibt es meine Farbe auch
drauBBen in der Natur?” Wird etwas Passendes gefunden,
vergleichen die Kinder den Naturfund mit ihrer Suchkarte
und fotografieren ihn. Die gesammelten Bilder kdnnen
spater zu Collagen, Bildersammlungen oder kleinen Réatseln
weiterverarbeitet werden.

4  Staunen, Vergleichen, Zusammenhénge verstehen
Zurick in der Einrichtung werden die Fotos gemeinsam
betrachtet: digital mit Beamer oder Tablet oder als Ausdrucke.
Dabei kommen die Kinder ins Gesprach:
.Welche Pflanzen oder Naturmaterialien habe ich entdeckt?”
Wie wirken diese Farben auf mich und aufTiere?”
Gemeinsam wird recherchiert, was die Farben in der Natur
bedeuten. AnschlieBend kann gemeinsam eine Collage
entstehen, die durch kurze Informationen zur jeweiligen Farbe
erganzt wird.

(Reflexion und Gespréchsimpulse)

x Gab es Farben, die du in der Natur nicht finden konntest?
Woran koénnte das liegen?

x Welche Farben haben dir in der Natur besonders gut gefallen?

x Ist dir noch etwas anderes draul3en aufgefallen?

(Vertiefungsimpuls)

x Farben werden zum Spiel: Die Fotos konnen in einer Collagen-App
zu Bildpaaren zusammengestellt, ausgedruckt, auf Karton geklebt
und als selbstgemachtes Paare-Suchspiel genutzt werden.

x Formen statt Farben entdecken: Statt einer Farbe wéahlen
die Kinder geometrische Formen (wie Kreis, Quadrat, Dreieck).
Alltagsgegenstande wie Ball, Bauklotz, Fenster oder Teller
sowie selbstgemalte und anschlieBend ausgeschnittene Formen
dienen als Suchkarten. Die Kinder suchen entsprechende
Formen in Blattern, Steinen, Bluten oder Zweigen.

x Naturmandalas gestalten: Aus Blattern, Steinen, Bliiten und
Zapfen entstehen Naturmandalas auf dem Boden. Diese kdnnen
fotografiert, als Stop-Motion-Film animiert oder digital zu
Collagen verarbeitet werden.
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x Tablet mit der App Kamera
oder Fotokamera
x Optional: App Pic Collage EDU,
Webseite gr.kits.app
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Ein Eisbar
auf dunnem Eis

Experimente bieten vielfaltige Sprachanldasse und laden Kinder
dazu ein, staunend Zusammenhange in der Welt zu entdecken.
In diesem Projekt verbinden die Kinder naturwissenschaftliche
Beobachtung mit einem ersten Verstandnis fliir Umwelt und Klima-
schutz. Am Beispiel eines Eisbaren auf einem Eiswiirfel erleben
sie spielerisch, wie Eis, Wasser und Auftrieb zusammenhéangen und
welche Rolle Warme beim Schmelzen spielt. Durch die Kerze unter
dem Eis wird sichtbar: Je warmer es wird, desto schneller schmilzt
das Eis. Die Kinder beobachten aufmerksam, was mit dem Eis

und dem Eisbaren passiert, und erkennen so im Kleinen, was der
Klimawandel im Grol3en bewirkt. Das Experiment macht abstrakte
Themen anschaulich, fordert das Fragenstellen und unterstitzt ein
friihes Bewusstsein fiir den Schutz unserer Umwelt.

(So wird’s gemacht )

1  Gespréchseinstieg
Zu Beginn des Projekts wird gemeinsam tber den Eisbaren
gesprochen. Die Kinder Uberlegen, wo der Eisbar lebt und
wie seine Umgebung aussieht. AnschlieBend wird weiter-
geratselt: ,Was braucht der Eisbar, damit es ihm gut geht?”
Was frisst er?” ,Was mag er besonders gern?”

2  Aufbau des Experiments und Hypothesen-Aufstellung
Der Eiswirfel kommt auf eine Schale tUber der Kerze.
Der Eisbar wird auf das Eis gestellt. Die Kerze wird ange-
ziindet. Gemeinsam werden erste Hypothesen aufgestellt:
,Was passiert jetzt?”

3 Hypothesen-Testung: Beobachten und Schmelzprozess
dokumentieren
Mit Hilfe der Kamera-App werden in bestimmten Zeitintervallen
Fotos gemacht und die Einzelbilder anschlieRend als Collage
zusammengefligt. Anstelle von Fotos kann auch ein Clip als
Stop-Motion-Film aufgenommen werden.

4  Hypothesen-Priifung
Die aufgestellten Hypothesen werden mit den
Forschungsergebnissen verglichen: ,Welche Vermutungen
sind eingetroffen, welche nicht?”
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Teelicht und Streichholzer

Teelichthalter

Feuerfeste Schale

Eiswdrfel

kleine Eisbar-Figur

(oder anderes kleines Tier)

x Stoppuhr

x Handtuch

x Tablet mit der App Kamera
und Pic Collage Edu

X

X X X X

(Reflexion und Gespréchsimpulse)

x Welche Bedeutung hat dieser Schmelzprozess fiir unsere Umwelt?
x Was kénnen wir tun, damit es der Erde und den Tieren gut geht?
x Was kdnnen wir schon jetzt in der Kita oder zu Hause tun?

(Vertiefungsimpuls)

x Vergleichsexperiment: Ein zweiter Eiswiirfel ohne Kerze
schmilzt langsamer und bleibt stabiler. Die Kinder erkennen:
Waérme lasst Eis schneller schmelzen.

x Weitere Experimente in Slow-Motion oder Zeitraffer bewundern.
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Robotik
und Coding

Kinder lieben es, Dinge zu bewegen, zu steuern, zu tifteln und

zu forschen. Sie stellen sich Fragen wie: ,Was passiert, wenn ich
das mache?” Genau das steckt hinter Coding und Robotik. Kinder
lernen, Ablaufe zu planen, auszuprobieren und Losungen zu finden.
Dabei erwerben sie ganz nebenbei Fahigkeiten, die nicht nur flirs
Programmieren, sondern auch fiirs Leben wichtig sind: genaues
Beobachten, logisches Denken, Teamarbeit und Kreativitat.

Beim Programmieren merken sie: Fehler geh6ren ganz normal
zum Lernprozess. Man probiert, verdandert, verbessert, man lernt
durch Irrtum. Storytelling kann dabei ein wunderbarer Einstieg in
das Verstehen von Abldufen sein. Kinder verbinden dabei Sprache,
Bewegung und Technik. Sie Giberlegen, was zuerst passiert und was
danach - wie bei einem Algorithmus. Wenn eine Figur spricht und
die andere darauf reagiert, entdecken sie die ,Wenn-Dann”-Logik.
Szenen, Kulissen, Figuren und Gerdusche werden zu Bausteinen,
die sich wie Programm-Module kombinieren lassen. Und wenn
etwas nicht funktioniert, sich nicht gut anhort, wird es gedndert —
ganz wie beim , Debugging”

Debugging fiir Kinder erklart

Ein Computerprogramm ist wie ein
Rezept flir einen Roboter. Manchmal
macht der Roboter aber etwas falsch.
Vielleicht sollte er einen Kreis malen,
aber er malt ein Quadrat. Dann ist
irgendwo im Rezept ein Fehler. Dieser
Fehler heil3t Bug. Das ist Englisch
und bedeutet eigentlich , Kafer”

Debugging heil3t, diesen Kafer zu
finden, zu verstehen, was schiefgeht,
und den Fehler zu verbessern.

Es ist wie bei der Spurensuche.

Man schaut sich alles genau an, sucht
die Spur des Fehlers und repariert
das Programm. Am Ende funktioniert
der Roboter so, wie er soll.

So werden Kinder zu kleinen Geschichtenerzahlenden und
Programmierenden zugleich. Im Mittelpunkt steht nicht die Technik,
sondern das gemeinsame Denken, Planen, Handeln und Staunen.
Kinder erleben, dass sie die digitale Welt nicht nur nutzen, sondern
mitgestalten konnen: Idee fiir Idee, Befehl fiir Befehl.

Der Zugang zur Informatik kann auf mehreren Wegen gelingen:
x Unplugged, ganz ohne Technik — durch Bewegungsspiele
und Handlungsketten.
x Mit Software, etwa Scratch Junior, um Geschichten
digital zu erzahlen.
x Mit Robotern, wie dem Bee-Bot, der die Handlung
sichtbar macht.
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Tanz den Code!
Bewegung nach Regeln

In diesem Projekt erleben Kinder Programmieren ganz ohne
Bildschirm. Sie erfahren mit ihrem ganzen Korper, wie die Befehle
zu Bewegungen, Abfolgen zu Tanzen werden. Ein Kind gibt
Bewegungsbefehle, ein anderes flihrt sie aus — Schritt flir Schritt,
genau wie ein Roboter. Aus einfachen Anweisungen wie ,zwei
Schritte vorwarts’, ,einmal drehen” oder ,Arme hochstrecken”
entstehen Bewegungsablaufe, die sich zu kleinen Choreografien
entwickeln konnen. Die Kinder erfahren spielerisch das Grund-
prinzip von Algorithmen: klare Abfolgen, genaue Befehle und
die Moglichkeit, Fehler zu entdecken und zu korrigieren. Digitale
Grundkompetenzen verbinden sich so mit Bewegung, Korper-
bewusstsein und Konzentration, und Programmieren wird ganz-
heitlich und aktiv erfahrbar.

(So wird’s gemacht )

1 Warm-up: Bewegungen sammeln
Gemeinsam werden bekannte Bewegungsbefehle gesammelt:
gehen, drehen, hiipfen, in die Hocke gehen, stehen bleiben.
Anschlielend wird ausprobiert: ,Wie bewegt sich ein Roboter?”
Welche Bewegungen flihlen sich gut, welche komisch an?”

2 Befehle visualisieren
Gemeinsam wird Uberlegt: ,\Wie konnen wir Bewegungen
als ,Code? also als Symbole darstellen?” Dazu kénnen Karten
mit einfachen Symbolen genutzt oder zusammen mit
den Kindern erstellt werden: Pfeil vorwarts, Pfeil nach rechts,
Stopp oder Emojis.

3 Roboter programmieren
Ein Kind GUbernimmt die Rolle des Programmierenden, ein oder
mehrere Kinder werden zu ,Tanzrobotern” Das Programmier-
Kind Gberlegt sich eine Bewegungsabfolge. Die Tanzroboter
fihren jeden Befehl einzeln nacheinander aus. Die Karten
konnen auch in eine Reihenfolge gelegt werden, sodass eine
erste ,Programmzeile” entsteht, die nachgetanzt wird.

4 Debugging: Fehler finden
In der Gruppe wird lberlegt:
,Hat der Roboter die Befehle richtig ausgefiihrt?”
Welcher Befehl war falsch oder unklar formuliert?”
.Was passiert, wenn wir Karten oder
die Reihenfolge tauschen?”

5  Fehler verdndern und erneut testen

Die Befehlskette wird angepasst und erneut
von den Tanzrobotern ausprobiert.
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x Karten mit Symbolen
oder bunte Tucher zur Darstellung
von Befehlen

x Optional: Musik, Instrumente,
Tablet zur Videoaufnahme

(Reflexion und Gespréchsimpulse)

x War es leichter, Roboter zu sein oder Befehle zu geben?

x Wie fihlt es sich an, wenn alle dasselbe Programm tanzen?

x Was ist passiert, wenn ein Befehl falsch war? Und wie haben
wir den Fehler entdeckt?

x Konnten wir unsere Bewegungsablaufe auch aufschreiben
oder aufmalen?

CVertiefungsimpuls)

x Hindernisparcours: Der Roboter muss durch einen Raum
mit Hindernissen navigiert werden.

x Choreografien entwickeln: Mehrere Befehle werden zu einer
kleinen Bewegungsabfolge kombiniert. Mit Musik oder
Rhythmus entstehen richtige Tanz-Algorithmen, die die Kinder
gemeinsam erfinden und vorfihren.

x Dokumentieren: Die Bewegungsabldufe werden mit dem Tablet
fotografiert oder gefilmt und spater gemeinsam angeschaut.

x Ubergang zu echten Robotern: Nach dem Kérper-Coding kénnen
die gleichen Befehle mit einem Bodenroboter, wie zum Beispiel
Bee-Bot oder Blue-Bot ausprobiert werden.
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Mal den Code!
Kunst nach Regeln

Wenn Algorithmen Bilder malen, erleben Kinder ganz praktisch,
wie aus Sprache Bilder entstehen: Worte werden zu Regeln, Regeln
zu Handlungen und Handlungen zu Bildern. Schritt fiir Schritt
setzen die Kinder einfache Anweisungen um — mit Stiften auf Papier,
mit dem Finger auf dem Tablet oder beim Zeichnen im Sand. So
werden aus klaren Abfolgen Formen und Bilder sichtbar. Die
Kinder erfahren dabei, dass Algorithmen nichts Abstraktes oder rein
Technisches sind, sondern verstandliche Anleitungen mit festen

Schritten. Sie konnen diese ausfiihren, verandern und weiterdenken.

Kinder erfahren, dass Bilder nicht nur frei entstehen, sondern auch
nach Regeln gestaltet werden konnen. So wird algorithmisches
Denken als Teil klinstlerischen Handelns erfahrbar und Coding als
eine Form des bewussten Gestaltens verstanden. Aul3erdem
erfahren Kinder auch, dass Regeln Wirkung haben. Unterschiedliche
Anleitungen fiihren zu unterschiedlichen Ergebnissen und be-
einflussen Entscheidungen. So wird erfahrbar, dass Algorithmen
nicht neutral sind, sondern Wahrnehmung und Handlung lenken -
und dass Menschen nicht immer denselben Regeln folgen oder
von denselben Algorithmen beeinflusst werden.
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x Stifte und Papier
x Malanleitung
x Optional: Tablet

(So wird’s gemacht ) 4

1 Einstieg: Was ist eine Anleitung?
Eine Anleitung sagt, was wir Schritt flir Schritt tun sollen.
Zum Beispiel beim Backen, Basteln oder Zahneputzen. Wir
malen heute nach einer Anleitung. Wenn wir alle die gleichen
Schritte machen, sehen die Kunstwerke dhnlich aus.

2 Malen nach Anleitung
Die padagogische Kraft oder die Kinder selbst sprechen
die Satze aus der Malanleitung vor und die Kinder folgen
der Anweisung: Hore genau zu. Male Schritt flr Schritt.
Uberspringe keinen Schritt.

3 Bilder prasentieren und vergleichen
Am Ende gestalten die Kinder eine , Galerie der Algorithmen”:
Ihre Bilder werden nebeneinander ausgestellt, verglichen
und besprochen.
Fazit: Ein Algorithmus sagt, was wir tun und in welcher Rei-
henfolge. Aber er sagt nicht immer, wie genau es am Ende
aussieht. Denn unsere Ideen machen das Bild besonders.

(Reflexion und Gespréchsimpulse)

x Welche Regeln haben wir befolgt?
x Was passiert, wenn wir Schritte vertauschen oder vergessen?
x Sehen alle Bilder gleich aus oder wie unterscheiden sich unsere \

Malanleitung Haus

1.

Male einen langen Strich am
unteren Bildrand. Das ist die Wiese.

. Male von der Wiese eine Linie

nach oben. Male oben eine Linie
zur Seite nach rechts. Male eine
Linie wieder nach unten zur
Wiese. Jetzt hast du die Wande
vom Haus.

. Male oben auf das Haus ein

Dreieck. Male eine Linie schrag
zur Mitte und wieder nach unten.
Das ist das Dach.

. Male rechts im Haus eine Tur:

Male eine Linie nach oben. Male
eine Linie zur Seite nach rechts.
Male eine Linie nach unten.

. Male links neben der Tiir ein

Fenster. Male dafiir ein Quadrat.

. Nimm jetzt eine andere Farbe

und male das Dach aus.
Nimm eine weitere Farbe
und male das Haus aus.

. Nimm noch eine Farbe und

male Tiur und Fenster aus.

Ergebnisse, obwohl wir alle dieselbe Anleitung gehort haben?

CVertiefungsimpuls)

x Eigene Malregeln entwickeln: Die Kinder erfinden eigene
~Programmierbefehle”

x Malroboter einsetzen: Mit einem Bee-Bot konnen Kinder
Befehle verandern und beobachten, welche Spuren entstehen.
Wer schafft es, den Anfangsbuchstaben seines Namens
,programmieren’ zu lassen?”

x Wiirfel-Mal-Spiel: In diesem Spiel handeln die Kinder nach einer
festen Abfolge: Sie wirfeln, erkennen Farbe, Form oder das
Muster (zum Beispiel entspricht die Zahl 6 einer Zickzack-Linie)
und malen danach einen Abschnitt aus.

Die Wiirfel bringen den Zufall ins Spiel, doch die Regeln, was
bei welchem Wiirfelergebnis zu tun ist, bleiben immer gleich.
So erleben Kinder spielerisch einen Algorithmus mit Wieder-
holung und Wenn-Dann-Regeln. Das Spiel lasst sich mit
unterschiedlichen Bildvorlagen umsetzen, zum Beispiel mit
Formen, Ostereiern oder Fantasie-Monstern.
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Wenn-Dann-Abenteuer

Kinder entwickeln zwischen 4 und 6 Jahren ein Verstandnis fir
Ursache und Wirkung und die Fahigkeit, Handlungen gedanklich
vorzuplanen. Sie haben Freude am Ausprobieren: ,Wenn ich das
mache, dann passiert das.” Mit der App Puppet Pals verwandeln
sie diese Denkweise in interaktive Geschichten. Die Kinder ent-
wickeln eigene Figuren, Hintergriinde und Handlungsablaufe und
lernen dabei spielerisch die Grundidee des Codings: Aktionen
auslosen, Ablaufe planen und Entscheidungen treffen.

(So wird’s gemacht )

1  Einstiegsgespréch
Zu Beginn wird mit den Kindern tber einfache Ursache-
Wirkungs-Zusammenhange gesprochen. Anhand alltaglicher
Beispiele Uberlegen die Kinder, was passiert, wenn man
etwas Bestimmtes tut. Fragen wie ,Wenn ich den Lichtschalter
driicke — was passiert dann?” oder ,Wenn ich den Turm
umstol3e — was passiert? Warum ist das so?” helfen dabei,
erste Wenn-Dann-Zusammenhédnge bewusst wahrzunehmen.
Anschlieend werden weitere Beispiele aus dem Alltag der
Kinder gesammelt.

2  Mini-Abenteuer planen
In kleinen Gruppen planen die Kinder ein kurzes Abenteuer.
Sie wahlen eine Hauptfigur und legen zwei Tiere fest, zum
Beispiel eine Katze und einen Hund. Anschliel3end tiberlegen
sich zwei Moglichkeiten fiir den Verlauf der Geschichte:

Wenn die Figur zu dem einenTier geht — passiert das
Wenn sie sich flir das andereTier entscheidet — passiert das

So entsteht eine einfache Geschichte mit zwei alternativen
Handlungsverlaufen.

3 Puppet Pals erkunden und Geschichte vorbereiten
Die Kinder erkunden die App Puppet Pals und experimentieren
mit den Funktionen. Sie wahlen passende Figuren, suchen
geeignete Hintergriinde aus und bereiten ihre Geschichte vor.
Dabei legen sie bewusst ihre Wenn-Dann-Regeln fest, die
spater den Verlauf der Geschichte bestimmen.

Was passiert, wenn die Figur zum Hund geht?”
.Was passiert, wenn die Figur zur Katze geht?”
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Das braucht ihr
x Tablet mit der App
Puppet Pals: Schulausgabe
x Optional: Papier, Stifte, Figuren

4  Wenn-Dann-Szenen spielen
Nun wird die Geschichte umgesetzt. Die Kinder positionieren
ihre Figuren und spielen die unterschiedlichen Szenen. Sie
bewegen die Figuren, sprechen Dialoge ein und nehmen die
Szenen auf. Dabei entstehen mindestens zwei Varianten:

Szene 1a: Wenn die Figur zu einem bestimmten Tier
bewegt wird, dann passiert etwas Bestimmtes.
Szene 1b: Wenn die Figur das andere Tier wahlt,
dann passiert etwas anderes.

Ein mogliches Beispiel:
~Wenn die Figur zum Hund geht, dann bellt er.”
Wenn sie zur Katze geht, dann fangt sie an zu schnurren”

5 \Vorfiihrung der Abenteuer
Zum Abschluss zeigen sich die Kinder gegenseitig ihre
Mini-Abenteuer.

(Reflexion und Gespréchsimpulse)

x Wie hatte die Geschichte noch weitergehen kénnen?
x Wenn du deine Geschichte noch einmal machen wiirdest,
was wirdest du anders machen?

(Vertiefungsimpuls)

x Geschichte mit Verzweigungen: Eine Geschichte entwickeln,
die nicht nur eine einzelne Wenn-dann-Entscheidung enthalt,
sondern mehrere mogliche Verlaufe und Verzweigungen bietet.

x Wiéhle dein eigenes Abenteuer: In der App Book Creator for iPad
konnen Hyperlinks eingesetzt werden, sodass die Geschichte
unterschiedliche Wege nehmen kann: Je nach Entscheidung
fihrt ein Klick zu einer anderen Seite und die Geschichte
entwickelt sich in unterschiedliche Richtungen. Auf diese Weise
entstehen interaktive Geschichten, deren Verlauf von den
eigenen Entscheidungen abhangt.

x Interaktive Spiele und Geschichten: Mit der App ScratchJr
konnen die Kinder ihre Wenn-Dann-ldeen als kleine interaktive
Spiele oder Geschichten umsetzen. Die Kinder legen die Regeln
selbst fest, indem sie einfache Programmierbldocke miteinander
verbinden. Zum Beispiel bekommt die Katze die Regel,
dass sie miaut, wenn die Spielfigur sie berthrt.
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Das Stadtteilspiel —
Mit dem Blue-Bot auf
Entdeckungstour

Ill

Im Projekt ,,Das Stadtteilspiel” erkunden Kinder ihren Stadtteil und
lernen dabei spielerisch erste Grundlagen des Programmierens.
Mit den Blue-Bots, kleinen Lernrobotern, steuern sie Wege durch
eine selbst gestaltete Stadtteil-Spielmatte. Die Kinder setzen
Bewegungsbefehle wie vorwarts, riickwarts, links und rechts ein,
um den Roboter zu wichtigen Orten ihres Alltags zu navigieren.

So verbinden sich Medienbildung, rdumliche Orientierung, Kreati-
vitat und Stadtteilwissen zu einem lebendigen Lernerlebnis.

(So wird’s gemacht )

1 Blue-Bots kennenlernen
Die Kinder probieren die Blue-Bots aus und lernen die
wichtigsten Befehle kennen: vorwarts — riickwaérts — links
drehen - rechts drehen. Sie testen, wie der Roboter auf ihre
Eingaben reagiert und entwickeln ein erstes Verstandnis
fir die Prinzipien der Programmierung.

2  Stadtteil kennenlernen
Mit einem Kinderstadtplan sprechen die Kinder tber ihren
Stadtteil: ,Welche Orte kenne ich?” ,Wo gehe ich gern hin?”
.Was mag ich hier besonders?”
Wichtige Orte werden gesammelt, wie Schule, Spielplatz,
U-Bahn, Eisdiele, Einkaufszentrum.
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Kinderstadtplane fiir Miinchen
findet ihr zum Beispiel bei
Spiellandschaft e.V. oder fur den
Bezirk 11 und 12 auf der jeweiligen
Freizeitplan-Infoseite.

Spiellandschaft Stadt e.V.

3 Stadtteil-Spielmatte gestalten
Mit der App PicCollage Edu erstellen die Kinder runde
Bild-Buttons ihrer Orte.
Diese werden entsprechend ihrer Lage auf die Spielmatte ge-
klebt. Stral3en, Wege sowie eigene kreative Elemente werden
erganzt. Zusatzlich wird die Spielmatte mit Buchstaben
und Zahlen versehen, um die Felder spater fir Aufgaben-
und Koordinatenkarten nutzen zu kénnen.
So entsteht eine eigene Stadtteilkarte als Spielfeld.

4  Aufgaben formulieren
Diese Aufgaben werden auf Karten notiert. Eine typische
Aufgabenkarte kénnte beispielsweise lauten:
+Hurra, Schule aus! Fahre von der Grundschule an der
Kafkastral3e (Feld 4D) zur Eisdiele am Pfanzeltplatz (Feld 2A).
Achtung! Am Einkaufszentrum PEP (Feld 3C) ist eine Baustelle!”

5 So wird gespielt
Ein Kind zieht eine Aufgabenkarte und programmiert
den Blue-Bot so, dass er das Ziel erreicht.
Die Kinder beobachten: ,, Fahrt der Roboter richtig?”
»Muss ich meine Befehle dndern?”
Auch eigene Wege und Ziele diirfen erfunden werden,
um den Roboter selbststandig von Punkt A nach Punkt B
zu navigieren.

(Reflexion und Gespréchsimpulse)

x Was gefallt mir in meinem Stadtteil?

x Wo gehe ich besonders gerne hin?

x Was fehlt mir?

x Was passiert, wenn ich den falschen Befehl eingebe?

(Vertiefungsimpuls)

Stadtteil-Missionen

Zur Erweiterung des Stadtteil-Spiels kdnnen sogenannte Stadtteil-
Missionen eingesetzt werden. Dabei erhalten die Kinder zusatzliche
Aufgaben, Ereignisse oder Rollen, die sie in ihre Routenplanung ein-
beziehen missen. So kann der Blue-Bot zum Beispiel als Postauto,
Rettungsfahrzeug oderTourist*in unterwegs sein oder auf Hindernisse
wie Baustellen oder besondere Ereignisse reagieren. Die Kinder
passen ihre Programmierung entsprechend an, planen Umwege
und entwickeln neue Losungswege. Gleichzeitig erfahren die Kinder
ihren Stadtteil als einen lebendigen Raum, in dem sich Situationen
verandern und immer wieder neu bedacht werden mussen.

Maogliche Missionen und Varianten sind zum Beispiel:
x Schatzsuche — Der Roboter muss einen geheimen Zielort finden.
x Ereigniskarten — Baustellen, Feste oder Sperrungen
verandern den Weg.
x Begrenzte Befehle — Die Strecke darf nur mit einer bestimmten
Anzahl an Befehlen programmiert werden.
x Wunschorte — Die Kinder erganzen fantasievolle neue Orte
auf der Spielmatte.
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x Tablet mit PicCollage EDU

x Blue-Bot (oder vergleichbarer
Lernroboter mit Richtungstasten)

x ein grol3es Plakat, Buntstifte,
Schere, Kleber

x Playmobil Baustellenschilder
oder Absperrungen (kénnen aber
auch selbst gebastelt werden)

x Kinderstadtplan Gber den jeweils
bendtigten Stadtteil
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Roboter-Maus
auf Spurensuche

Anhand einer Lesespurgeschichte schicken die Kinder einen Roboter
auf Entdeckungsreise durch eine Geschichte. Schritt flr Schritt
lesen sie kurze Textabschnitte, ratseln gemeinsam und entscheiden,
welchen Weg der Roboter als Nachstes nehmen soll, um zur
richtigen Station und zum passenden Bild zu gelangen. Dabei wird
Sprache zu Bewegung: Aus Worten werden Richtungen, aus Ideen
konkrete Befehle. Text fur Text und Station fiir Station program-
mieren die Kinder die Roboter-Maus weiter durch die Geschichte.
Eingebettet in eine motivierende Geschichte 16sen sie kleine Rétsel,
planen voraus und lernen, Anweisungen in der richtigen Reihen-
folge zu geben. Genaues Zuhoren, Mitdenken und Ausprobieren
sind gefragt, damit der Roboter am Ende den richtigen Weg findet.

- 2\
Was ist eigentlich eine Lesespurgeschichte?

Bei einer Lesespurgeschichte ist die Geschichte nicht einfach
der Reihe nacherzéhlt. Ahnlich wie bei einer Schnitzeljagd

gibt es viele kleine Textabschnitte (Spuren). Die Kinder lesen
einen Abschnitt und lGiberlegen anschliel3end, welcher Ab-
schnitt als Nachstes passt. So bestimmen sie selbst den Weg
durch die Geschichte.

(So wird’s gemacht )

1 Lesespurgeschichte und Spiel vorbereiten
Zunachst wird eine passende Lesespurgeschichte ausgewahlt.
In diesem Beispiel handelt es sich um die selbst erfundene
Geschichte ,Mo Maus und die verlorene Murmel”
Anschlieend wird das Spielfeld vorbereitet: Wege, Textkarten,
Stationen und mogliche Hindernisse werden so angeordnet,
dass sie den Verlauf der Geschichte abbilden. Als Stationen
kdnnen zum Beispiel Tiere, ein Bach oder ein Haus dienen.
Zum Abschluss wird der Startpunkt der Roboter-Maus
festgelegt, von dem aus die Geschichte beginnt.

2  Geschichte und Spielziel kennenlernen
Die Kinder lernen die Hauptfigur der Geschichte kennen:
Mo Maus hat ihre Lieblingsmurmel verloren. Sie weil3 nur,
dass sie die Murmel eben noch hatte und nun ist sie ver-
schwunden. Gemeinsam Uiberlegen die Kinder, wie Mo den
richtigen Weg finden kann und machen sich daran, ihr bei
der Suche nach der Murmel zu helfen.
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3  Folge der Lesespur
Schritt fiir Schritt lesen die Kinder die einzelnen Textabschnitte
der Geschichte und programmieren die Roboter-Maus
jeweils zur nachsten Station. Die Geschichte wird so Stick
fr Stick weiterentwickelt.

Startkarte: ,,Mo Maus schaut sich um. Auf der Wiese liegt
keine Murmel. Sie ist sehr traurig. Wo kann sie nur sein?

Als erstes geht Mo zumTeich”

Aufgabe: Gemeinsam Uberlegen die Kinder, wie die Roboter-
Maus fahren muss, um den Teich zu erreichen. Sie planen
die notwendigen Schritte und setzen diese als Programmier-
befehle um.

Abschnittskarte ,Teich”: ,Hier ist derTeich. Eine Ente schwimmt
im Wasser. Mo fragt: Hast du meine Murmel gesehen?

Die Ente sagt: Nein, aber frag das Eichhérnchen im Baum”
Anhand der Hinweise aus der Geschichte wahlen die Kinder
die passenden Abschnittskarten aus und programmieren

die Roboter-Maus weiter. Dieser Ablauf wiederholt sich von
Station zu Station, bis die Maus schliel3lich ihr Ziel erreicht
und die Geschichte zu Ende erzahlt ist.

4  Ankommen am Zielabschnitt
Zielkarte: ,,Geschafft, du hast Mos Lieblingsmurmel
wieder gefunden. Mo ist gliicklich, dass sie ihre Murmel
wieder zuruck hat. Ende”
Zum Abschluss wird der gemeinsame Erfolg gefeiert.
Als kleines Dankeschon erhalten die Kinder eine Murmel
und konnen den Weg noch einmal Revue passieren lassen.

(Reflexion und Gespréchsimpulse)

x Welches Tier hatte keinen Hinweis zur Murmel?

x Was war schwieriger: zu verstehen, wie die Geschichte
weitergeht, oder der Maus den richtigen Weg zu zeigen.

x Wie sind wir ans Ziel gekommen?

(Vertiefungsimpuls)

x Horspurgeschichte: Statt ausschliel3lich textbasierter Karten kann
die Geschichte zusatzlich oder alternativ als Horspurgeschichte
umgesetzt werden, zum Beispiel mit Horstiften, Audio-QR-Codes
oder Sprachausgaben in Book Creator. So konnen die Kinder
die Hinweise horen, ihnen folgen und die Geschichte auch ohne
Lesen aktiv mitgestalten.

x Eigene Lesespurgeschichte mit Videoaufnahme:

Die Kinder entwickeln eine eigene Storyline, gestalten oder
recherchieren passende Bilder (zum Beispiel Uber lizenzfreie
Bilddatenbanken wie finddasbild.de) und planen den Weg
des Roboters. Die Geschichte sowie der Programmierweg
des Roboters kann anschliel3end mit der Kamera-App

oder iMovie gefilmt, eingesprochen und vertont werden.

x Thematisierungen von Sachthemen:

Hor- oder Lesespurgeschichten bieten vielfaltige Moglichkeiten,
Sachthemen spielerisch einzubinden, etwa indem die Maus
durch die Galaxie reist und die Planeten erforscht.
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x Lesespurgeschichte mit Bildern

x Roboter-Maus

(oder vergleichbarer Lernroboter
mit Richtungstasten)

x Bodenmatte mit Raster
(bei Roboter-Maus FeldgroRe
von 12,56 x 12,5 cm)
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Inklusion und
Partizipation

Inklusion bedeutet, dass alle Kinder von Anfang an dazugehdren
und den Kita-Alltag aktiv mitgestalten k6nnen — unabhéangig von
Sprache, Herkunft, geschlechtlicher Identitét, individuellen Fahig-
keiten oder ihrem Entwicklungsstand. In der Verbindung von digital
und inklusiv, kurz Diklusion, er6ffnen digitale Medien neue Wege
zu Teilhabe, Kommunikation und Mitbestimmung. Sie unterstitzen
Kinder darin, eigene Entscheidungen zu treffen, ihre Ideen auszu-
driicken und ihre Umwelt aktiv mitzugestalten.

Tablets, Kameras, Audioaufnahmen, Videos, Symbol-Apps oder
sprechende Tools erweitern die Ausdrucksmaoglichkeiten von
Kindern erheblich. Auch ohne — oder mit noch wenig — gesprochener
Sprache kénnen Gedanken, Gefuhle und Meinungen sichtbar

und horbar werden. Vorlesefunktionen, visuelle Unterstitzung,
vereinfachte Sprache oder mehrsprachige digitale Bilderbtlicher
bauen Barrieren ab und machen Vielfalt selbstverstandlich.

So findet jedes Kind einen passenden Zugang und erlebt Selbst-
wirksamkeit und Anerkennung. Beides sind zentrale Elemente
inklusiver und partizipativer Bildung.

Gleichzeitig starken digitale Medien die Partizipation, zu der Kinder
ein grundlegendes Recht haben. Das Kinderrecht auf Beteiligung
(Artikel 12 der UN-Kinderrechtskonvention) sowie die Bildungsplane
aller Bundeslander verdeutlichen: Partizipation ist kein zuséatzliches
Angebot, sondern ein zentraler Auftrag pddagogischer Arbeit in
der Kita. Kinder sollen gehort werden, ihre Meinungen auf3ern
dirfen und erfahren, dass ihre Sichtweisen ernst genommen werden.

Digitale Medien konnen demokratische Prozesse im Kita-Alltag
konkret unterstitzen. Kinder sind dabei nicht nur Teilnehmende,
sondern aktiv Beteiligte: Sie entscheiden mit, dokumentieren,
kommentieren, stimmen ab und préasentieren ihre Ergebnisse.
In medienpddagogischen Projekten wie Stop-Motion-Filmen,
Klangcollagen oder digitalen Geschichten bringen sie ihre indivi-
duellen Starken ein und ibernehmen Rollen, die zu ihnen passen.
Unabhédngig davon, ob sie sich lieber Gber Sprache, Bilder, Klange
oder gestalterische Prozesse mitteilen. So erleben sie praxisnah:
Meine Meinung zahlt, ich kann etwas bewirken und Unterschied-
lichkeit ist eine Bereicherung.

Flir das padagogische Personal besteht die Aufgabe darin, diese
Beteiligungs- und Gestaltungsrdaume bewusst zu 6ffnen, digitale
Medien reflektiert auszuwahlen und sinnvoll in analoge Erfahrun-
gen, Spiel und Begegnung einzubetten. Auf diese Weise werden
digitale Werkzeuge zu einer unterstiitzenden Begleitung einer
inklusiven Praxis, in der Kinderrechte im Alltag erfahrbar werden.
Die Kita wird so zu einem Ort, an dem Mitbestimmung nicht

nur erklart, sondern gelebt wird - sichtbar, horbar und wirksam.
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Hor mal, was es
heute gibt!

Kinder sind von Natur aus neugierig aufTechnik, und Sprache
begleitet sie jedenTag. Ein sprechender Speiseplan verbindet beides
auf spielerische Weise: Die Kinder konnen ihr Mittagessen nicht
nur sehen, sondern auch horen. Auf einem grof3en Wochenspeise-
plan werden Bilder oder Symbole der einzelnen Mahlzeiten ange-
bracht. Zu jedem Bild gehort ein Sprachbutton, der beim Drlicken
eine eingesprochene Nachricht abspielt, zum Beispiel: ,Heute gibt
es Spaghetti mitTomatensol3e.” So werden Informationen horbar
und fir alle Kinder leicht zuganglich — unabhangig davon, ob sie
schon lesen konnen oder nicht. Erganzend dazu wurde das aus der
Montessori-Padagogik bekannte Farbkonzept des Wochenkreises
genutzt. Die farblich markierten Wochentage helfen den Kindern,
Zeitablaufe besser zu verstehen und den Speiseplan sicher dem
richtigenTag zuzuordnen.

Inklusion und Partizipation 44

Level Projektaufwand

J

Bildungsziele

vy
W /.
([ ]

, .
Ly

1))
W

Das braucht ihr
x Sprachbuttons

(Audiostift oder Sprachboard)
x Alternativ: Tablet mit

Book Creator for iPad

CSO wird’s gemacht >

1 Vorbereitung
Zunachst wird ein bebilderter Wochenspeiseplan erstellt,

zum Beispiel auf Pappe, einer Magnetwand oder einem Plakat.

Fir jeden Wochentag wird ein fester Platz fiir das Bild
der jeweiligen Mahlzeit vorgesehen. AulBerdem werden
die Sprachbuttons bereitgelegt und ausprobiert.

2 Kleine Hérinformationen zu jedem Tag: Mahlzeiten aufnehmen
Fur jedes Gericht wird ein passendes Foto oder Symbol
ausgewahlt. AnschlieRend sprechen entweder die padago-
gischen Mitarbeitenden oder die Kinder selbst die Texte in
die Sprachbuttons ein, zum Beispiel: ,Am Dienstag essen
wir Kartoffelsuppe mit Wiener Wurstchen.”

3 Speiseplan gestalten
Die Bilder der Mahlzeiten und die passenden Sprachbuttons
werden nun dem jeweiligen Wochentag zugeordnet und am
Speiseplan befestigt. Dabei kann zusétzlich das Farbkonzept
des Wochenkreises helfen, um die Tage klar zu strukturieren.
Die Kinder konnen jederzeit den Button driicken und horen,
was es zu essen gibt.

CReerxion und Gespréchsimpulse>

x Wie ist es, wenn man den Speiseplan horen kann
und nicht nur sehen?

x Klingt die Stimme freundlich, witzig oder ernst?

x Was ist dein Lieblingsessen diese Woche?

CVertiefungsimpuIs)

x Mehrsprachiger Speiseplan: Kinder oder Eltern sprechen die
Gerichte in ihrer Familiensprache ein. So wird Mehrsprachigkeit
wertschatzend sichtbar gemacht und als Ressource in den Kita-
Alltag eingebunden.

x Themenbezogener Speiseplan: Der Speiseplan kann thematisch
gestaltet werden, zum Beispiel mit gruseligen Stimmen oder
passenden Gerauschen zu Halloween oder anderen Anlassen.

x Mitbestimmung und Partizipation: Kinder nehmen ihre Lieblings-
gerichte auf und schlagen diese fiir den Speiseplan vor.

x Erweiterte Nutzung im Alltag: Die Sprachbuttons kénnen auch fir
Tagesaktivitdten eingesetzt werden, etwa um mehr Orientierung
im Tagesablauf zu geben: ,,Heute gehen wir in den Garten.”
oder ,Heute ist Turntag.”
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Das bin ich!

Im Projekt ,Das bin ich!” gestalten die Kinder eine personliche
Ich-Seite, die sie selbst beschreibt. Ahnlich wie bei einem Freund-
schaftsbuch beantworten sie Fragen zu sich selbst. Ihre Antworten
werden jedoch nicht nur schriftlich, sondern auch mit Sprachauf-
nahmen, Bildern, Symbolen und Gerduschen erganzt. So entsteht
fir jedes Kind ein individuelles ,, sprechendes” Selbstportrat.

Die Kinder kdnnen sich auf vielfaltige Weise ausdriicken, unab-
héngig von ihrer Schriftsprachkompetenz.

(So wird’s gemacht )

1 Einstiegsfrage: Wer bin ich eigentlich?
Zu Beginn werden die Kinder mit Unterstltzung von
Symbolkarten zu verschiedenen Aspekten ihrer Person befragt.
Mogliche Fragen sind: ,Was mag ich?” ,Was kann ich gut?”
,Was ist mein Lieblingsessen?” ,Wie flihle ich mich gerade?”

2 Ich-Seite planen
Die Kinder erhalten eine Vorlage mit Platzhaltern
und unterstitzenden Symbolen.
Diese kann folgende Bereiche beinhalten:
x Das bin ich (Name, Alter, Bild)
x Das mag ich gern
x Das mag ich nicht so gern
x Das kann ich gut
x Das macht mich gltcklich
x Das macht mich traurig oder witend
Die Kinder entscheiden selbst, welche Bereiche
sie gestalten mochten.

3 Die,sprechende” Ich-Seite erstellen

Die Ich-Seite wird mit Audioaufnahmen, Zeichnungen,

Fotos und Stickern gefiillt.

Die Kinder:

x sprechen ihre Antworten tber die Aufnahme-Sticker
ein, horen sich ihre Aufnahmen an und nehmen sie
bei Bedarf erneut auf,

x wahlen passende Symbole aus,

x malen, zeichnen, kleben Fotos oder Sticker auf.

So entsteht eine individuell gestaltete Seite, die sowohl

visuell als auch auditiv erfahrbar ist.

4  Ausstellung: Das sind wir!
Zum Abschluss gestalten die Kinder eine Ausstellung ihrer
Ich-Seiten. Sie bietet Raum, sich zu zeigen, sich gegenseitig
kennenzulernen, einander zuzuhdren und Vielfalt als Starke
zu erleben. Die Kinder entscheiden selbst, welche Seite oder
welche Teile davon sie zeigen mochten. Auch Eltern erhalten
die Moglichkeit, die Perspektiven und Stimmen ihrer Kinder
kennenzulernen und neu zu entdecken.
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x Besprechbarer Audiostift
mit Aufnahme-Sticker

x Alternativ: Tablet mit der App
Book Creator for iPad oder Pages

x METACOM-Symbole, zum

Beispiel Faltbuch ,Wichtige Worter

fur Kita und Schule”

Alternativ kdnnen auch andere
geeignete Symbole verwendet

werden.

(Reflexion und Gespréchsimpulse)

x Gibt es Dinge, die du nicht tber dich erzdhlen mochtest?
x Gibt es ein anderes Kind, das ahnliche Dinge mag
oder gut kann, wie du?

CVertiefungsimpuls)

x Von mir zu dir - Gemeinsamkeiten und Unterschiede
sichtbar machen
Nach der Auseinandersetzung mit der eigenen ldentitat richten
die Kinder den Blick auf die Gruppe. Gemeinsam beschéaftigen
sie sich mit Fragen zu Zugehorigkeit und Starken:
.Was verbindet uns?” und ,Was macht jede oder jeden von uns
besonders?” Dabei werden Gemeinsamkeiten und Unterschiede
gesammelt und sichtbar gemacht.

x Lass mich mitbestimmen — Partizipation medial erfahrbar machen
Echte Mitbestimmung im Alltag bedeutet nicht nur, Kinder
zu befragen, sondern ihnen zuzuhéren und ihre Perspektiven
ernst zu nehmen. Im Alltag erleben Kinder viele Situationen,
in denen Entscheidungen fur sie getroffen werden.
Gemeinsam wird reflektiert: ,Was wird oft flir mich entschieden?”
Was ist fir mich in Ordnung?” ,Wo wiinsche ich mir
Mitbestimmung?”Ausgewahlte Anliegen werden gemeinsam
mit dem padagogischen Personal besprochen und wo maoglich
in konkrete Handlungsmoéglichkeiten im Alltag tGberfihrt.
Fir beide Vertiefungsimpulse gilt: Die Kinder formulieren ihre
Wiinsche und Bedirfnisse und halten diese bei Bedarf als Bild-,
Video- oder Audiobotschaften fest.
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Gib mir eine Stimme!

Im Projekt ,Gib mir eine Stimme!” ibertragen die Kinder das
analoge Faltbuch ,Wichtige Worter fiir Kita und Schule” von
METACOM in ein digitales Buch und erweitern es mit multimedialen
Elementen. Das Buch wird dabei nicht nur digitalisiert, sondern
lebendig gemacht: Die Worter werden nicht nur gelesen, sondern
auch gesprochen, vertont und kreativ gestaltet. Die Kinder nehmen
Texte auf, fligen Bilder, Symbole und Gerausche hinzu und ge-
stalten so aktiv ihr eigenes digitales Worterbuch. Auch die Eltern
werden in das Projekt einbezogen: Gemeinsam entsteht ein mehr-
sprachiges, multimediales Symbolbuch, in dem verschiedene
Familiensprachen sichtbar und horbar werden. Dabei entdecken
die Kinder METACOM-Symbole als eine ,,gemeinsame Sprache” Sie
erfahren, dass ein Symbol in vielen Sprachen dieselbe Bedeutung
hat, aber unterschiedlich ausgesprochen wird und erleben so auf
anschauliche Weise Mehrsprachigkeit, Kommunikation und Teilhabe.

CSO wird’s gemacht >

1 Symbole entdecken
Zu Beginn werden verschiedene Symbole ausgelegt.
Die Kinder Gberlegen gemeinsam, was die einzelnen Symbole
darstellen und wofiir sie stehen kénnten. Erste Bedeutungen
werden gesammelt und besprochen.

2 Symbole verstehen
Im Gesprach wird der Bezug zum Alltag hergestellt.
Mogliche Fragen, die zum Nachdenken anregen:
Wo seht ihr solche Symbole?”
Wo seht ihr solche Symbole im Alltag?”
Wozu gibt es Symbole?”
Auch Mehrsprachigkeit kann thematisiert werden, etwa
mit der Frage: ,Welche Sprache sprecht ihr zu Hause?”

3 Mehrsprachigkeit sichtbar machen
AnschlieBend werden die Symbole nacheinander in unter-
schiedlichen Sprachen benannt. ,Wie heil3t das bei dir?” Die
Kinder erzahlen, wie die Begriffe in ihrer Familie hei3en und
bringen ihre eigenen Sprachkenntnisse ein.

4  Erstellen des interaktiven Symbolbuches
Die einzelnen Symbolseiten werden fotografiert oder als
Screenshot gespeichert, passend zugeschnitten und in Book
Creator eingefligt. Um ein versehentliches Verschieben der
Bilder zu vermeiden, empfiehlt es sich, sie zu , schiitzen”
Das geht durch langeres Antippen und Aktivieren der Funktion
.Schiitzen” im Dialogfeld. Als nachstes werden die Audio-
Aufnahmen ergéanzt. Die Begriffe konnen von den Kinder
selbst, deren Familien oder dem pddagogischen Personal in
der jeweiligen Sprache eingesprochen werden.
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Bilder als Brticken zur Teilhabe
Symbole sind visuelle Hilfen zur
Unterstiitzung von Sprache

und Kommunikation. Sie werden
besonders dort eingesetzt, wo
Menschen geschriebene Texte nicht
oder nur schwer verstehen kdnnen.
Vor allem Piktogramme - vereinfachte,
bildhafte Zeichen - stellen Informa-
tionen mit wenig oder ganz ohne Text
dar. Sie zeigen auf einen Blick, was
gemeint ist, und machen Inhalte
sichtbar, verstandlich und sprachun-
abhangig zuganglich.

Eine Auswahl an Piktogrammen, die
unter offener Lizenz stehen, finden
Sie zum Beispiel unter
picto.kits.app
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x Tablet mit der App Book Creator
for iPad (Alternativ die App Pages)

x Metacom-Symbole: Faltbuch
Wichtige Worter fir Kita
und Schule”

5 Mitteilen und Anhéren
Die Kinder nutzen das interaktive Symbolbuch, um sich
mitzuteilen und die Begriffe in unterschiedlichen Sprachen
anhoren zu kénnen. So wird das Buch zu einem lebendigen
Kommunikations-, Ausdrucks- und Lernmedium.

CReerxion und Gespréchsimpulse>

x Was kann ein Symbol ausdriicken, was ein Wort

vielleicht nicht kann?
x Gibt es Worter, die in verschiedenen Sprachen dhnlich klingen?
x Wie fihlt es sich an, die eigene Stimme im Buch zu héren?

CVertiefungsimpuIs)

Unser Kita-Symbollexikon: Die Kinder erweitern ihr Symbolbuch

kontinuierlich um weitere Begriffe, die flr ihren Alltag wichtig sind.

Gestaltung von Themenblichern:

x ,So feiern wir” — Feste und Traditionen der Familien
x ,Meine Geflihle” (Freude, Wut, Traurigkeit, Angst)

x ,Mein Kita-Tag” oder ,Unser Kita-Jahr”
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Da bin ich gern!

Kinder erleben ihre Umgebung auf ganz persénliche Weise: Orte
und Rdume haben fur sie Bedeutungen, Geflihle und Geschichten.
Mit einer Fotoreise durch die Kita und dem Einsatz einer Kamera
werden diese Perspektiven sichtbar gemacht. Aus den Bildern und
Aussagen der Kinder werden gemeinsame Vorlieben und Bediirfnisse
sichtbar. Die Kinder entdecken, an welchen Orten sie sich besonders
wohlflihlen und was diese Orte fiir sie ausmacht. Gemeinsam
uberlegen sie, was noch fehlt, um einen echten Wohlftihlort zu
schaffen, und halten ihre Wiinsche in Worten, Bildern oder Symbolen
fest. Diese Ideen kdnnen als Grundlage fiir Veranderungen im Raum
oder flr ein weiteres Gestaltungsprojekt genutzt werden.
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(So wird’s gemacht )

1 Einstieg: Was ist ein Lieblingsort?
Im Gesprachskreis erzdhlen die Kinder von Orten,
an denen sie sich besonders wohlfiihlen.
,Was macht einen Lieblingsort aus?”
,Wo bist du hier in der Kita am liebsten?”
,Wo gehst du gern hin, wenn du spielen,
kuscheln oder allein sein willst?”

2 Fotoreise durch die Kita
Die Kinder gehen in Kleingruppen mit einem Tablet
oder einer Kamera durch die Kita. Jedes Kind sucht seinen
personlichen Lieblingsort und fotografiert ihn.
Dabei entscheiden die Kinder selbst:
x Was wird fotografiert?
x Aus welcher Perspektive?
x Was ist auf dem Bild wichtig?

3 Gemeinsames Betrachten und Zuhéren
Gemeinsam werden die digitalen oder gedruckten Bilder
angesehen und besprochen. Jedes Kind darf die
eigenen Bilder vorstellen und erldutern, was den Ort
zum Lieblingsort macht.

(Reflexion und Gespréchsimpulse)

Aus den Bildern und Aussagen werden Gemeinsamkeiten sichtbar:
x Wo flihlen sich viele Kinder wohl?
x Was macht diese Orte besonders?

Die Kinder uberlegen:
x Was fehlt hier noch, damit es ein richtiger Wohlftihlort wird?
x Was kdonnten wir verandern oder neu gestalten?

(Vertiefungsimpuls)

x Mein Lieblingsort: Die Kinder fotografieren ihre Lieblingsorte
aul3erhalb der Kita, zum Beispiel gemeinsam mit ihren Familien.
Die Orte zeigen, wo sie sich wohl flihlen, wo sie gerne sind
oder besondere Erinnerungen haben.

x Orte sprechen lassen: Die Kinder erzdhlen zu ihrem Bild, warum
sie diesen Ort mogen und was ihn so besonders macht. Mit

Hilfe von Apps wie Book Creator for iPad oder ChatterPix Kids 4
werden die Aufnahmen vertont. Beim Anhoren der Beitrage
horen die Kinder die Stimmen der anderen, entdecken ihre
Lieblingsorte und lernen Orte aus der Perspektive ihrer
Mitmenschen kennen.

.
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x Tablet mit Kamera
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Hor mal, was ich sehe!

In diesem Projekt gestalten Kinder gemeinsam interaktive Wimmel-
bilder, die nicht nur betrachtet, sondern auch angehoért werden
konnen. Mit der App Book Creator for iPad entwickeln sie eigene
Bildwelten und ergénzen diese mit selbst aufgenommenen Ge-
rduschen, Stimmen und kurzen Erzahlungen. So entstehen digitale
Bilder oder Ratsel, die auf unterschiedliche Weise erfahrbar sind —
visuell, auditiv und im gemeinsamen Entdecken. Die klingenden
Wimmelbilder laden die Kinder dazu ein, genau hinzusehen,
zuzuhoren und gemeinsam auf Entdeckungsreise zu gehen.
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CSO wird’s gemacht >

1  Ein Motiv auswéhlen
In der App Book Creator nehmen die Kinder direkt Fotos auf
oder importieren Bilder aus der Foto-Galerie. Gemeinsam
suchen sie nach einem passenden Motiv, zum Beispiel einem
Ort in der Kita, einer selbst aufgebauten Spielszene, einer
Buchseite oder einem gemalten Bild.

2  Gerdusche und Stimmen aufnehmen
Passend zum Bild (iberlegen die Kinder, was dort alles zu ho6-
ren sein konnte: Stimmen, Schritte, Lachen, Tiere oder Um-
gebungsgerausche. Uber die Aufnahmefunktion in der App
sprechen oder spielen sie diese Gerdausche ein und platzieren
sie als Audiosymbole an den passenden Stellen im Bild.

3 Entdecken, héren und rétseln
Im Prasentationsmodus wird das Wimmelbild gemeinsam
erkundet. Die Kinder tippen auf die Audiosymbole, horen die
Gerausche und suchen, wo sie im Bild hingehdren. So wird
aus dem Bild eine lebendige Klanglandschaft.

4  Audios verstecken (optional)
Die Audiosymbole kénnen in der App auch ausgeblendet
werden, indem das Symbol angetippt, das Dialogfeld
tber ," gedffnet und die Funktion , Unsichtbar in iBooks”
aktiviert wird. Die Kinder sehen die Symbole anschlieBend im
Vorflihrmodus nicht mehr und kénnen das Bild frei erforschen.
Ratselhafte Hinweise oder kleine Aufgaben unterstiitzen sie
dabei, selbst herauszufinden, an welcher Stelle sich welches
Gerausch verbirgt.

CReerxion und Gespréchsimpulse>

x Welche Gerdusche hast du wiedererkannt?
x Was hast du alles auf dem Bild entdeckt?
x Wie konnte ein anderer Raum in der Kita klingen?

CVertiefungsimpuIs)

x Mehrsprachige Klangbilder: Gerdausche oder kurze Satze werden
in verschiedenen Sprachen aufgenommen.

x Geflihls-Wimmelbild: Die Kinder vertonen ein Bild mit
Emotionen, zum Beispiel lachen, weinen, flistern oder jubeln.

x Lieblingsorte: Jede Gruppe gestaltet ein klingendes Wimmelbild
zu einem Ort, den sie besonders mogen.

x Leise und laute Téne: Eine Szene wird einmal ruhig
und einmal laut vertont.

x Kita-Horbuch: Mehrere Wimmelbilder werden zu einem grol3en,
klingenden Kita-Buch zusammengefugt.
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Zukunft gestalten — zwischen
Technik und Beziehung

Die bisherigen Praxisbeispiele zeigen bereits, wie
digitale Medien schon heute den Kita-Alltag bereichern
kénnen. Sie machen sichtbar, dass digitale Bildung
nicht nur aus Technik besteht, sondern aus Menschen,
die sie sinnvoll einsetzen, aus Haltung, Beteiligung
und dem gemeinsamen Lernen mit und lGiber Medien.

Daraus ergibt sich eine zentrale Zukunftsfrage:

Wie werden digitale Medien und perspektivisch auch
Kunstliche Intelligenz den Alltag von Kindern, Familien
und dem padagogischen Personal weiter pragen und
die padagogische Arbeit in Zukunft beeinflussen?

Kunstliche Intelligenz ist langst Teil unserer Lebenswelt:
Apps schlagen Wege vor, erkennen Pflanzen oder
Ubersetzen Sprachen. Immer haufiger begegnen

uns dabei auch Kl-basierte Sprachmodelle, die Texte
formulieren, Fragen beantworten oder Inhalte zu-
sammenfassen. Entscheidend ist nicht, ob KI kommt,
sondern wie wir ihr im padagogischen Alltag begegnen:
mit klaren Werten, achtsamer Begleitung und dem
liebevollen Blick auf jedes einzelne Kind. Die Kita der
Zukunft ist vielleicht digitaler, aber sie bleibt ein Ort
der Begegnung und der Menschlichkeit.

KI wird den Kita-Alltag verandern, aber nicht das, was
ihn im Kern ausmacht: Beziehung, Vertrauen, Neugier
und ein sicherer Ort, an dem Kinder wachsen diirfen.
Kinder brauchen Menschen, die wirklich hinschauen,
zuhoren, trosten, begleiten und mit ihnen staunen.
Das ist unersetzlich. Was sich verandert, ist vor allem
das Drumherum: Ablaufe, Dokumentation und Kom-
munikation. Und darin liegt eine Chance: Mehr Zeit und
Aufmerksamkeit fur das, was Kinder wirklich brauchen.

Sinnvoll ist Kl dort, wo sie entlastet und untersttzt,
ohne Beziehung zu ersetzen: etwa beim Strukturieren
von Dokumentationen, beim Formulieren, Ubersetzen
oder Vorbereiten von Materialien. Wichtig ist, dass die
gewonnene Zeit in das zuruckfliel3t, was padagogisch
zahlt: Beziehung, Beobachtung, Spielbegleitung, Team-
reflexion und individuelle Forderung.

Ein anschauliches Beispiel ist die Portfolioarbeit. Oft
entstehen Texte dann, wenn Zeit und Energie ohnehin
knapp sind. Kl-basierte Sprachmodelle kdnnen hier
unterstlitzen, aus Stichpunkten einen ersten Entwurf
zu formulieren, Beobachtungen zu ordnen oder als
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Wortschatzkiste zu dienen. Die Verantwortung bleibt
bei der Fachkraft: Sie prift, erganzt, bewertet und ent-
scheidet, was wirklich zum Kind passt. So bleibt das
Portfolio eine wertschatzende Entwicklungsgeschichte
und Kl eine Schreibhilfe, keine padagogische Stimme.

Auch im Alltag kann Kiinstliche Intelligenz Lernprozesse
begleiten, etwa bei den vielen Fragen, die Kinder stellen.
Wird draul3en eine Pflanze entdeckt, kann daraus

ein kleiner Forschungsauftrag entstehen: fotografieren,
vergleichen, in Blichern, Apps oder Suchmaschinen
nachschlagen. Kl kann helfen, passende Begriffe oder
erste Erklarungen zu finden. Lernen entsteht dann

im gemeinsamen Beobachten, Fragen und Nachdenken.
Wichtig ist, digitale Antworten nicht einfach zu
ibernehmen, sondern einzuordnen: Stimmt das?
Passt das zu dem, was wir sehen? So lernen Kinder friih:
Digitale Informationen konnen hilfreich sein, aber sie
sind nicht unfehlbar.

In der Zusammenarbeit mit Familien kann Kl ebenfalls
entlasten, besonders bei mehrsprachiger Kommunika-
tion. Aushéange, Erinnerungen oder Elterninfos sollen
freundlich und verstandlich sein, kosten aber Zeit.
Kl-basierte Sprachmodelle kénnen helfen, Texte ein-
facher zu formulieren oder zu tbersetzen. Auch hier
bleibt die Fachkraft verantwortlich fiir Inhalt, Ton und
Verstandlichkeit. Verstandigung wird so oft leichter:
Nicht perfekt, aber fiir viele Familien deutlich zugang-
licher. Genau diese Potenziale sind auch fir inklusive
und partizipative Bildungsarbeit zentral: Kl oder andere
digitale Tools konnen unterstlitzen, Informationen
horbar zu machen, Inhalte zu vereinfachen, Bilder zu
beschreiben oder Materialien insgesamt barrierearmer
zu gestalten.

Damit Kiinstliche Intelligenz zur Hilfe wird und nicht
zum Risiko, braucht es klare ethische Leitlinien.

Dazu gehoren faire und diskriminierungsfreie Zugéange,
verlassliche und sichere Systeme, nachvollziehbare
und transparente Ergebnisse sowie ein verantwortungs-
voller Umgang mit sensiblen Daten. Ergdnzend spielt
auch okologische Nachhaltigkeit eine Rolle: Kl sollte
bewusst und ressourcenschonend eingesetzt werden.
Mit der ehrlichen Frage, wann digitale Losungen wirklich
sinnvoll sind und wann analoge Wege die bessere
Wabhl bleiben. Verantwortung tragen dabei immer die
Menschen, nicht die Technik.

Die Kita der Zukunft braucht padagogisches Personal,
das offen fur Neues ist, klare Werte vertritt und sich an
padagogischen Prinzipien orientiert. Dazu gehoren die
Starkung der Kinderrechte, die Forderung von Teilhabe,
die Wahrnehmung des Schutzauftrags, der wertschéat-
zende Umgang mit Diversitdt und Inklusion sowie ein
verantwortungsvoller Umgang mit Daten. Digitale
Kompetenzen gehoren zur Professionalitat, eingebettet
in Teamabsprachen, kontinuierliche Fortbildung und
gemeinsame Reflexion. Gerade im Umgang mit Kiinst-
licher Intelligenz braucht es gezielte Fort- und Weiter-
bildungen, damit Fachkréafte Sicherheit im Einsatz
digitaler Werkzeuge gewinnen, Chancen und Grenzen
einschatzen konnen und in der Lage sind, techno-
logische Entwicklungen kritisch, verantwortungsvoll
und werteorientiert zu begleiten. Nur so konnen sie
ihrer padagogischen Rolle gerecht werden und digitale
Medien im Sinne der Kinder sinnvoll nutzen.
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Am Ende geht es darum, Technik so einzusetzen, dass
sie den padagogischen Auftrag untersttitzt und Freirdume
schafft fir das, was wirklich zahlt: Echte Begegnung,
gemeinsames Staunen und Denken sowie kindzentrierte
Bildung. Wohldosiert und reflektiert eingesetzt kann
sie entlasten, Verstandigung verbessern und den
Kita-Alltag sinnvoll begleiten — getragen von Haltung,
Kompetenz und Zusammenarbeit.

Zukunftgestalten—zwischen Technikund Beziehung
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