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Digitale Medien sind Alltag

Eine Reportage

Im Garten drehen Kinder einen Film, andere malen auf die Flache eines Tablets, ein Bea-
mer projiziert das entstehende Bild direkt auf eine weiBe Wand. In vielen danischen und
schwedischen Kitas und Kindergarten kommen digitale Geridte und Anwendungen im
Alltag von Kindern und Erzieherinnen selbstverstandlich und kompetent zum Einsatz.

Die Kulisse fiir das Ritterspiel

QOle, Marie und Sine sind mit einem
Tablet-PC beschiftigt. Die Erziehe-
rin sitzt dabei und hilft den Zwei-
jihrigen, den an der Wand befes-
tigten QR-Code! zu fotografieren.
Ole hat es geschafft: Das Bild eines
Busses erscheint. Er legt das Tablet
auf den Tisch. Sine sagt: ,,Ein Bus.“
»,und wozu braucht man einen
Bus? fragt Erzieherin Maria. ,Leute
fahren damit® antwortet Ole. ,,Lasst
uns das Buslied singen®, schligt sie
vor. Gemeinsam singen die Kinder
die dinische Version eines Mit-
machliedes: ,,... und die Tiiren an
dem Bus, die gehen auf und zu...*
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entsteht direkt auf dem Tablet

Das Boernehuset Marienlund im
ddnischen Odense ist ein Kinder-
garten mit 90 Plitzen fiir Kinder
von ein bis sechs Jahren. In ihren
Richtlinien fiir den Kindergarten
hat die Kommune Odense die
Verpflichtung zur pidagogischen
Auseinandersetzung mit neuen
Medien festgeschrieben.

Interaktiv kommunizieren

Jede Erzieherin verfiigt tiber einen
Zugang zum Internet. In jeder
Gruppe gibt es mindestens drei
Tablets fiir die Kinder. Uber einen
Touchscreen kénnen sich die Eltern
im Eingang des Kindergartens

anmelden, abmelden und digital mit
den Erzieherinnen kommunizieren.
Auf diesem Weg erhalten die Eltern
auch Mitteilungen als SMS auf ihr
Handy. Die Kommune Odense hat
dieses interaktive Verwaltungs-

und Kommunikationsprogramm
entwickeln lassen und stellt es jeder
Kita zur Verfiigung. Egal ob Abhol-
vollmachten ausgestellt, Entschul-
digungen der Kinder wegen Urlaub
verschickt, Eltern zu einem Ausflug
eingeladen oder an die vergessenen
Windeln erinnert werden — alles
wird papierlos direkt an den jeweili-
gen Empfinger geschickt.




Einen QR-Code fotografieren und entschliisseln

Im Garten drehen Kinder einen
Film. Sie nutzen ein Programm, mit
dem sie im Handumdrehen einen
Film iiber ihre Schatzsuche am Vor-
mittag zusammenstellen. Drinnen
fotografiert ein Junge seine Freunde
und Plitze im Kindergarten, die fiir
ihn wichtig sind. Daraus will er ein
Buch iiber sich machen.

Technik kreativ einsetzen

»Die Tablets sind Werkzeuge im
piadagogischen Alltag®, sagt Maria
Soeberg, die Leiterin der Einrich-
tung. ,,Wir benutzen sie genauso
wie Biicher oder Spielsachen. Wie
bei allen anderen Dingen hidngt der
Erfolg der padagogischen Situation
vom FErzieher ab. Nicht davon, ob
ein Tablet-PC benutzt wird oder
nicht. Das Tablet ist nicht besser als
der Erzieher, der es benutzt.*

Wir erkundigen uns danach, ob

es schwierig war, die Kolleginnen
und Eltern fiir die Einfithrung von
Tablets im Kindergarten zu ge-
winnen, woher die piadagogischen
Fachkrifte wissen, wie man mit
der Technik umgeht, und wo man
geeignete Apps? findet. ,Wir haben
viel ausprobiert, uns mit anderen
Einrichtungen ausgetauscht und
fortgebildet. Mittlerweile haben wir
Erfahrung im Umgang mit Infor-
mationstechnik im Kindergarten®
erzihlt die Erzieherin Maria. Sie

ist Expertin in der Unterstiitzung

pidagogischer Situationen mit
neuen Medien. Mittlerweile gibt

sie Fortbildungen und arbeitet mit
Wissenschaftlern von der Syddansk
Universitet zusammen. ,,In unserem
Kindergarten ist das Tablet eine
Sache unter vielen anderen. Wir
nutzen die Chancen, die in dieser
Technik stecken, aber niemals ohne
ein piadagogisches Ziel oder eine gut
durchdachte Planung.

Pidagogischer Kontext

Mit der App ,, Tea Party®, erzihlt

uns die Erzieherin Maria, konnte

sie lange nichts anfangen. Eines
Tages hatte eine Kollegin aus dem
Team die Idee, Ida mit dieser App zu
helfen. Ida sprach wenig und spielte
auch ungern mit anderen Kindern.
So setzte sich die Erzieherin mit Ida
und einigen Kindern zusammen
und verwendete die App. Ida leitete
das Spiel an, die Erzieherin saf3
dabei. Ida sprach, zihlte und koope-
rierte mit den anderen. ,,Es kommt
nicht auf das Material an, sondern
darauf, welches Ziel wir verfolgen
und ob es uns gelingt, die Materiali-
en zielfithrend einzusetzen®, bringt
Maria das Beispiel auf den Punkt.
»Eine Teeparty kann man auch mit
echtem Geschirr spielen. Es braucht
aber eine lingere Vorbereitung, viele
verschiedene Materialien miissen
zusammengesucht werden. Mit dem
Tablet bin ich unabhingig und kann

Vor dem Beamer mit dem Schatten spielen

spontan in einer pidagogischen
Situation reagieren, wenn es erfor-
derlich ist. Allerdings ist es nicht
besonders sinnvoll, ein Tablet nur
wegen der Technik einzusetzen oder
weil es modern und chic ist. Der
Sinn eines Materials entsteht durch
den pidagogischen Kontext, in dem
es benutzt wird.*

Ortswechsel: In Roskilde haben die
Stadtviter entschieden, jeder Ein-
richtung umgerechnet 2.500 Euro
fiir die Arbeit mit den neuen Medi-
en bereitzustellen. Im Kindergarten
Kastanien in Roskilde wird viel mit
Technik experimentiert. Die Wand
hinter einem grofen Holzauto wird
durch Bilder, die aus einem Beamer
kommen, zur Landschaft. Mithilfe
des Tablet-PCs und einer Green-
screen-App zeichnen die Kinder Fil-
me auf und verfremden sie danach.
Ein anderer Raum wurde mit einem
groflen weilen Tuch in der Mitte
geteilt. Ein Beamer wirft Licht auf
das Tuch und liddt zu Schattenspie-
len ein. Ein Junge stellt einen Tisch
vor das Tuch und eine Ritterburg
auf den Tisch. Dann wird das Tablet
an den Beamer angeschlossen und
die Mal-App geodffnet. Ein Méddchen
zeichnet Baume und Vogel, die nun
hinter der Ritterburg auf dem wei-
Ben Tuch auftauchen. Die Jungen
wollen einen Drachen auf das Dach
der Ritterburg setzen und zeichnen
diesen ebenfalls.
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Zusammenspiel von Technik und Handarbeit

Kompetenzen entwickeln

Man braucht Fantasie und Kreativi-
tit, um technische Gerite sinnvoll in
die Bildungsarbeit im Kindergarten
einzusetzen. Digitalkameras und
Beamer sind Werkzeuge, mit denen
Kinder viel anfangen kénnen. Es
geht schliefilich darum, dass sie die
Erfahrung machen, kreative Akteure
und nicht passive Konsumenten

zu sein. Wer diesen Anspruch
verfolgt, der muss die technischen
Moglichkeiten kennen, neugierig
sein und moglichst viel ausprobie-
ren. In den Vorschriften fiir den
Kindergarten in Roskilde findet
sich folgender Satz: ,,Kindergirten
sollen das Lernen der Kinder f6r-
dern, ihre Féihigkeiten entwickeln,
ihnen Erfahrungen im Spiel und

in Bildungsaktivititen verschaffen.
Kinder brauchen Moglichkeiten fiir
Untersuchungen, Vertiefung und
Entdeckungen.“ In der Auseinan-
dersetzung mit der neuen Technik
konnen Kinder ihre Kompetenzen
in vier Bereichen entwickeln, sagt
uns Marianne Toftelund Hansen
von der Kommune Roskilde.

1. Informationsbeschaffung

In pddagogischen Situationen

das Internet, den Tablet-PC oder
digitale Spiel-Settings einzusetzen,
erdffnet und erleichtert Kindern
den Zugang zu Informationen. Die
Benutzung von technischen Geriten
wie ein digitales Mikroskop oder
eine Digitalkamera ist auch im
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Auflenbereich oder in der Natur
interessant und hilfreich.

2. Kritisches Denken

Was ist real und was nicht? Wie
kann man mit technischen Tricks
manipulieren und Dinge anders
aussehen lassen, als sie sind? Dieser
Frage gehen die Kinder nach, wenn
sie erst einmal selbst einen Film
erstellt oder Bilder verfremdet
haben. Ist das, was wir im Fernse-
hen betrachten, wahr? Eine weitere
Frage wire, wer die Informationen
im Internet geschrieben hat? Die
Kinder lernen, die Informationen
aus Fernsehen und Internet kri-
tisch zu hinterfragen. Sie verstehen,
dass man sich mit Informationen
auseinandersetzen und diese auch
tiberpriifen muss.

3. Analyse

Die Kinder fotografieren zum Bei-
spiel einen Kifer und versuchen zu
ermitteln, wie dieser genannt wird
und was ihn von anderen Kifern
unterscheidet. Die Fotografien

der Kinder zu analysieren und mit
ihnen dartiber zu sprechen, ist ein
geeignetes Analyseinstrument.

4, Kommunikation

Miteinander spielen, sich gegenseitig
beraten, mit Unterstiitzung einer
Telefon-Software Face-to-Face kom-
munizieren, Musik und Filme selber
machen, reflektieren iiber Gesehenes
und Dokumentiertes. Die Pddago-
gen in Roskilde haben sich fiir den
Einsatz von Tablet-PCs in Kinder-

girten entschieden. Sie sehen darin
viele Vorteile fiir thre pidagogische
Arbeit und die Erreichung der Ziele
aus dem staatlichen Curriculum.

In Skandinavien ist der Einsatz von
Tablets in Kindergarten und Krippe
langst Alltag. In den Kindergirten
in Odense, Roskilde und auch in
Halmstadt haben wir viele spielende
Kinder gesehen, nur manche von
ihnen waren mit einem Tablet-PC
beschiiftigt. Der sinnvolle Umgang
mit technischen Hilfsmitteln muss
gelernt werden. Damit kann man
nicht frith genug anfangen. Dort,
wo Lernen ein vom Kind selbst
verantworterter Prozess ist und der
Erwachsene sich als Begleiter und
Tiiroffner in die Wissenswelt ver-
steht, lernen Kinder schnell und wie
selbstverstindlich die Méglichkeiten
der Technik zu nutzen.

' Der QR-Code (englisch: quick response)
besteht aus einem schwarz-weifSen Quadrat,
das dhnlich dem Strichcode hinterlegte
Informationen enthélt.

2 Abkiirzung fiir Anwendungsprogramm
oder Applikation (englisch: application
software)

Weiterfiihrende Literatur:

Neufs, Norbert (2012): Kinder & Medien.
Was Erwachsene wissen sollten. Velber:
Klett/Kallmeyer.

Stiftung Medienpiidagogik Bayern (2013):
Apps sicher nutzen — Mobile Gerite in
Kinderhand. (Die Broschiire enthilt eine
Checkliste, woran man gute Apps erkennt,
und kann kostenlos heruntergeladen
werden unter: www.stiftung-medienpaeda-
gogik-bayern.de)

B Vita

Antje Bostelmann ist ausgebildete Erziehe-
rin und bildende Kiinstlerin. Sie engagiert
sich fiir einen europaweiten pidagogischen
Austausch und fiir die Umsetzung der von
der UN in der Welt-Dekade ,Bildung fiir
nachhaltige Entwicklung‘ ausgerufenen
Inhalte und ist Referentin bei interna-
tionalen Kongressen, Workshops und
Fortbildungen. Sie ist Autorin zahlreicher
padagogischer Fachbiicher und Griinderin
des tiberregionalen Bildungstrigers KLAX.
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