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Auf digitaler Spurensuche

Kinder der 2. Klasse machen sich mit dem iPad auf die Suche nach ihrem verschwunde-

nen Pliischtier.

Text und Fotos: Silvie Spiess

Ausgeristet mit einem iPad machen sich die
Madchen und Knaben im Schulzimmer auf die
Suche nach ihrem Pluschtier, das sich versteckt
hat. Als Ausgangslage dient das Bilderbuch
«Wo mag nur meine Katze sein» von Eric
Carle. Hier sucht ein kleiner Junge seine Katze,
die weggelaufen ist. Dabei wandert er von Ort
zu Ort und findet viele andere Katzen — sein
geliebtes Haustier ist jedoch nicht dabei. Am
Schluss geht er traurig nach Hause und findet
dort seine mit Katzchen daliegende Katze.

Im Raum orientieren

Fur einige Kinder in Kindergarten, Grund- und
Unterstufe ist es manchmal noch eine Heraus-
forderung, sich in den Unterrichtsraumen zu-
rechtzufinden. Wo sind Farbstifte und Scheren
versorgt? Wer hat den Leimstift gesehen? Was
befindet sich im Schrank und wo hat es tberall
Schubladen? Diese Unterrichtssequenz mochte
unter anderem diesen Bereich aufgreifen und
mit kleinen spielerischen Szenen die Orientie-
rung im Raum foérdern sowie den Wortschatz
zum Klassenzimmer erweitern.
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Digital Storytelling

Gleichzeitig bekam ich die Gelegenheit, fiir drei
Tage eine Kiste mit iPads auszuleihen. Das Erzah-
len von Geschichten mittels neuen Medien —
das sogenannte «digital Storytelling» — bietet
den Kindern zusatzliche Méglichkeiten, neue
literarische Formen auszuprobieren und sich
gestalterisch auszudriicken. Die Kinder hatten
im Unterricht schon mehrmals mit Kamera,
Mikrofon und Computer gearbeitet. Gerne
wollte ich jetzt einmal die Arbeit mit iPads aus-
probieren und mit den Madchen und Knaben
ein eigenes interaktives eBook mit Bild und
Ton erstellen. Mit «Book Creator» war schnell
eine passende, kostenglinstige App gefunden,
welche sich erst noch sehr intuitiv bedienen
|&sst.

Tiere verstecken und aufspiiren

Die Kinder durften fir ein paar Tage ihr liebs-
tes Pluschtier mit in die Schule nehmen. Im
Morgenkreis wurde nochmals die Geschichte
von der verlorenen Katze aus dem Bilderbuch
besprochen. Dann Uberlegten wir, wo im Schul-

zimmer sich die PlUschtiere verstecken konnten.
Gemeinsam wurden passende Verstecke ge-
sucht, die Pluschtiere darin positioniert und
nach der passenden Bezeichnung beziehungs-
weise Formulierung fur die Situation gesucht.
Jedes Kind suchte sich so funf bis sieben Ver-
stecke flr sein PlUschtier. Bald hatten wir eine
ganze Sammlung von passenden Frage- und
Antwortsdtzen zusammen: «\WWo mag nur mein
Hasi Schnuffi sein?», «Hast du meinen Baren
Brummel gesehen?», «Neben den Blumen ist
mein Stoffhund nicht. Wo mag er nur sein?»,
«Unter den Jacken in der Garderobe ist mein
Pluschtiger nicht. Wer hat ihn gesehen?», «Hin-
ter den Blchern im Schrank hat sich mein
Kater Tom nicht versteckt. Weisst du, wo er
ist?», «Hier ist mein Papagei Gallo, er hat sich
im Turnsack versteckt.», «Hier ist meine Maus
Grisgris, sie hat sich bei den Neocolor im Wand-
schrank versteckt.». Diese Vorbereitungsphase
braucht gentigend Zeit, damit alle Kinder die
geeigneten «Geheimorte» fir ihre Pllschtiere
finden und sich eine passende Geschichte aus-
denken kénnen.



Bilder und Té6ne sammeln

In einem néachsten Schritt gab ich den Kindern
eine kurze Einfihrung in die Arbeit mit dem
iPad. Das Tablet ist mit seinen einfachen und
intuitiven Funktionen wie geschaffen fur den
Einsatz in Kindergarten und Primarschule. Die
Kinder gingen sehr sorgfaltig mit dem Gerat um
und kaum jemand brauchte eine zweite Erkla-
rung. Einige der Knaben und Madchen hatten
zu Hause bereits ein iPad in den Handen gehal-
ten und zusammen mit den Eltern ein Spiel
gespielt oder kleine Filme angeschaut. Keines
der Kinder hatte jedoch vorher schon mit dem
iPad fotografiert, Tone aufgenommen oder gar
ein eigenes kleines Buch erstellt.

Mit der integrierten Kamera wurden zuerst
die Orte fotografiert, an denen das Pluschtier
erfolglos gesucht wurde. Dabei wurden Schran-
ke und Schubladen gedtffnet sowie Garderoben
durchforstet. Am Schluss der Fotoarbeiten
wurde das Pluschtier am aufgespurten Fundort
prominent in Szene gesetzt und dieses Bild
ebenfalls mit der Kamera festgehalten.

Sprechende Bilder

Anschliessend ging es bereits an die Erstellung
der kleinen multimedialen und interaktiven
Buchlein. Fur die Verwendung der App «Book
Creator» sind nur ganz wenige Erkldrungen
notwendig, die Kinder begreifen die intuitive
Oberflache sehr schnell. Durch Dricken des
Bild-Icons lassen sich mit einem Fingertipp die
gewdinschten Fotos direkt anzeigen und ein-
fligen, durch Driicken des Ton-lcons erscheint
ein roter, runder Knopf, den die Kinder sofort
als Aufnahme-Knopf erkennen und benutzen.
So wurden die Fotos der Plischtier-Suche Bild
um Bild eingefiigt und der passende Text gleich
dazu gesprochen. Dabei zeigte sich, dass sich
einige der Kinder sehr eng an die Bilderbuch-
Vorlage und die zuvor besprochenen Texte hiel-
ten, wahrend andere ganz neue Geschichten
erfanden, die ihre Plischtiere beim Streifzug
durchs Schulzimmer erlebt hatten. Besonders
schon war, dass Kinder, welche im Klassenver-
band eher still sind, im Dialog mit der Kamera
und ihrem Pluschtier viel mehr aus sich heraus-
kamen und zum Teil abenteuerliche Geschich-
ten erzahlten.

Ganz zum Schluss wurden das Titelbild erstellt
und — falls gewlinscht — farbige Hintergriinde
unter die Fotos gelegt. Bei diesen Arbeiten
unterstitzte ich einzelne Madchen und Knaben
etwas, wenn sie bei der Auswahl der Farben oder
beim Schreiben des Titels noch Hilfe brauchten.
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Der «Fundort» des Pliischtiers wird fotografisch mit dem iPad festgehalten.

Multimediale eBooks

Das iPad ist fur diese Unterrichtssequenz wirk-
lich ideal. Auf dem grossen Display sehen die
Kinder das Bild schon beim Fotografieren sehr
genau und viel detaillierter als im kleinen Dis-
play einer digitalen Fotokamera. Der einzige
rote Knopf im Audio-Teil der App lasst keine
Unsicherheit zu, wo die Tonaufnahme zu star-
ten und zu stoppen ist. Dass das iPad direkt mit
den Fingern Uber den berthrungsempfind-
lichen Bildschirm gesteuert wird und nicht
Uber eine Maus oder ein Trackpad, erleichtert
die Arbeit zusatzlich. Innerhalb einer Doppel-
lektion hat jedes Kind sein Pluschtier fotogra-
fiert, die Téne aufgenommen und sein eigenes
eBook produziert.

Die fertigen digitalen Bucher lassen sich in
iBooks (kostenlose App in iTunes) anschauen
und anhdren. Mit einer Wischbewegung kén-
nen die Seiten umgeblattert werden und mit
einem Klicken wird der Ton abgespielt. Zudem
ist es moglich, das Buch im ePub-Format zu
exportieren oder per Mail an die Eltern zu
senden, welche es zu Hause auf dem eigenen
Tablet auch bewundern kénnen.

Zum Abschluss durfte jedes Kind sein eigenes
interaktives Buichlein den anderen Kindern der
Gruppe vorstellen. Es war schon zu sehen, wie
aufmerksam und gespannt die Kinder einander
zuhdrten und sich Uber die verschiedenen
Geschichten freuten.

Einfacher als am Computer

Diese Unterrichtssequenz eignet sich fur den
Kindergarten oder die ersten zwei Schuljahre.
Mit einem anderen Inhalt beziehungsweise

einer angepassten Aufgabenstellung und der
gleichen App lassen sich auch mit grésseren
Kindern der muindliche Ausdruck, die fotogra-
fische Bildsprache und das «digital Storytelling»
optimal férdern.

Den Kindern und mir gefiel die Arbeit mit dem
iPad sehr gut. Die Madchen und Knaben hat-
ten schnell gemerkt, dass die Arbeit mit dem
iPad noch einfacher und intuitiver ist als mit
dem Computer, obwohl sie dort schon tber
einige Erfahrung verfigten.

In diesen drei Tagen ist eine kleine Bibliothek
aus wunderschénen multimedialen Blichern mit
witzigen und bertihrenden Geschichten von
verschwundenen und wiedergefundenen Lieb-
lingsplUschtieren entstanden.

Silvie Spiess

arbeitet als Dozentin fiir Medienbildung an der
Piddagogischen Hochschule Ziirich und bei der
Fachstelle «Bildung und ICT» der Bildungsdirektion
Kanton Ziirich. Sie ist Lehrmittelautorin (Medien-
kompass) und Pédagogin mit langjéihriger Schul-
erfahrung. Ihr Spezialgebiet sind Medien im
Kinder- und Schulalltag.

>>> Unter www.4bis8.ch/downloads finden Sie
Hinweise zum Bilderbuch, zu passenden Apps im
iTunes-Store, zu Ausleihmoglichkeiten fur iPads und
zu Maoglichkeiten, die Unterrichtssequenz mit Compu-

tern statt mit iPads durchzufthren. <<<
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Ich prasentiere mich von meiner
besten Seite

Kinder aus der ersten Klasse gestalten mit Digitalkamera und Computer ein persén-

liches fotografisches Portrit.

Text und Fotos: Silvie Spiess

Die meisten Kinder im Alter rund um den Schul-
eintritt nehmen die eigene Persodnlichkeit
zunehmend bewusst und aktiv wahr. Die per-
sonlichen inneren und dusseren Merkmale
werden mit denen der Peer-Group in Relation
gesetzt. Die Madchen und Knaben sehen sich
immer mehr als eigenstandige Personen mit
ganz speziellen Eigenheiten und Fahigkeiten.
Sie entdecken Gemeinsamkeiten und Unter-
schiede zwischen sich und ihren Spielkamera-
den, die sie zu Vergleichen anregen.

Bin ich gut?

Im Laufe der ersten Schuljahre hat sich bei fast
allen Kindern die Wahrnehmung dafir ent-
wickelt, wer grosser beziehungsweise kleiner
ist, wer schneller rennen oder besser zeichnen
kann, wer leichter ein Gedicht auswendig lernt
oder beim Mikado die ruhigere Hand hat.

Die Kinder werden sensibler und es wird ihnen
immer bewusster, dass andere Madchen und
Knaben etwas besser oder schneller konnen,
beim Fussball geschickter dribbeln oder beim
Gerateturnen beweglicher und mutiger sind.
Diese Feststellung lasst manche Kinder im Ver-
gleich stillstehen oder an sich selber zweifeln.
Wichtig ist, dass alle Madchen und Knaben in
ihren Starken und ihrer Einzigartigkeit gefordert
und gestarkt werden. Sie sollen wissen, dass
sie — unabhangig von Grosse, Schulerfolg oder
Geschicklichkeit —um ihrer selbst Willen geliebt
werden.

Allerliebste Barenkinder

Das Bilderbuch «Wen hast du am allerliebs-
ten?» von Sam McBratney setzt genau hier ein.
Erzahlt wird die Geschichte der Familie Bar.
Jeden Abend versichern die Eltern ihren drei

Kindern, dass sie die allerliebsten Barenkinder
der ganzen Welt seien. Im Laufe der Geschich-
te beginnen die Kleinen zu zweifeln, ob die
Eltern alle gleich lieb haben. Jedes der drei
Barenkinder sieht bei sich selber einen Makel,
der die Eltern davon abhalten kénnte, es
genauso zu lieben wie die beiden Geschwister.
Daraufhin erklart ihnen Papa Bar, dass sie alle
die allerliebsten Barenkinder seien — unabhéan-
gig von Grosse, Aussehen oder Fahigkeiten —
einzig und allein durch die bedingungslose Lie-
be ihrer Eltern. Die beriihrende Geschichte wird
durch die stimmigen Bilder von Anita Jeram
wunderbar abgerundet.

Allerliebste Schulkinder

Nachdem ich den Schulerinnen und Schilern
die Geschichte erzéhlt hatte, Uberlegten wir
gemeinsam, was an jedem Kind der Klasse ganz
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speziell und einzigartig ist, was es besonders
gut kann und welche Eigenschaften wir an ihm
sehr schatzen. In einer ersten Runde dachten
die Kinder Uber sich selbst nach. In einer zwei-
ten Runde sammelten sie fur ihre Mitschulerin-
nen und Mitschdiler positive Attribute. Der Aus-
tausch war sehr konstruktiv und motivierend,
da ausschliesslich positive Merkmale genannt
wurden. Zum Abschluss teilte ich der Klasse mit,
dass wir in den kommenden Tagen ein Fotopro-
jekt durchftihren wiirden, bei dem jedes Kind
sich selbst so darstellen diirfe, wie es sich am
liebsten mag.

Meine Schitze

In der folgenden Woche nahmen die Médchen
und Knaben Gegensténde mit, die fur sie wich-
tig und wertvoll sind. Sie brachten Teddybaren,
Baukréne, Puppen, Lieblingsblcher und Plusch-
tiere mit in die Schule. Die Schatze haben fur
die Kinder eine ganz besondere Bedeutung: das
T-Shirt, das beim Fussballspielen Gliick bringt;
das Kleid, das einen wie eine Prinzessin aus-
sehen lasst; die Kassette mit den beruhigenden
Liedern zum Einschlafen am Abend; die Hals-
kette, die beschutzt; ...

Ins richtige Bild setzen

Die Kinder sollten sich nun Uberlegen, wie sie
am liebsten fotografiert werden mochten — wie
sie sich selbst am besten gefallen. Das Ziel war,
dass jedes Kind Uber ein Portfolio von Bildern
verfligt, auf denen es sich ganz bewusst stark,
schon und selbstsicher fuhlt.

Immer zwei Kinder bekamen eine digitale Foto-
kamera. Schnell waren sie mit den wichtigsten
Funktionen (Einschaltknopf, Zoom, Auslose-
knopf) und Regeln (Halteband um den Hals
legen, auf dem Schulareal bleiben) vertraut.
Die Rollen —fotografieren und fotografiert wer-
den —wurden immer wieder friedlich getauscht.
Die Anweisungen gab immer das Kind, welches
gerade fotografiert wurde. Es durfte bestim-
men, wie es selber ins Bild gesetzt wird und was
auf dem Bild alles zu sehen sein soll. Viele Mad-
chen und Knaben hatten schon ganz klare Vor-
stellungen. Ein Madchen wollte sich mit ihrem

Bilderbuch

McBratney, Sam/Jeram, Anita (2005): Wen
hast du am allerliebsten? Dusseldorf: Sauer-
lander.
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Lieblingsbuch in der Schulbibliothek fotografie-
ren lassen, ein Knabe mit dem Fussball auf der
Spielwiese. Es gab fursorgliche Puppenmditter
und furchtlose Piraten, hingebungsvolle Klavier-
spieler und grazil tanzende Elfen. Die Augen
der Kinder begannen zu strahlen, als der Fokus
ganz auf ihnen sowie auf den von ihnen gelieb-
ten und ausgewahlten Gegenstanden lag.

Die Kinder gingen motiviert und mit viel Expe-
rimentierfreude an ihr Projekt. Sie probierten
unterschiedlichste Gesichtsausdricke und Posen
aus und inszenierten kleine Spielszenen, die mit
der Kamera eingefangen wurden.

Ich présentiere mich stark

und gliicklich

Sobald alle Fotos gemacht waren, Ubertrugen
die Kinder die Bilder von der Kamera auf den
Computer. Die meisten Kinder konnten das
schon selbststandig, die anderen liessen sich
von ihren Klassenkameradinnen und -kamera-
den unterstitzen. Anschliessend stellte jedes
Kind eine Auswahl seiner gelungensten Fotos
zusammen. Um die Ubersicht zu erleichtern,
druckte ich pro Kind eine Art Kontaktbogen
mit der verkleinerten Ansicht der ausgewahlten
Bilder aus.

Gemeinsam mit der Lehrperson, einer Kollegin
oder einem Kollegen Uberlegte sich jedes Kind
nochmals ganz genau, was auf diesen Bildern
zu sehen ist und was es dazu Uber sich selber
erzédhlen mochte. Dabei standen nochmals
die Einzigartigkeit und die Besonderheit jedes
Einzelnen im Zentrum. Im Anschluss daran
nahmen die Kinder allein oder mit Unterstdt-
zung eigene Sprechtexte zu ihren Fotos auf.
Die Bilder und Téne wurden zu einer Diaschau
(Powerpoint) zusammengeflgt. Dabei war
Unterstlitzung durch die Lehrperson oder durch
altere Schilerinnen und Schiler angebracht.
Zum Schluss erhielt jedes Kind eine persénliche
CD mit dem fotografischen Portrat, das seine
besonderen Starken und Eigenheiten prasen-
tiert.

Wunsch nach mehr

Die Palette der so entstandenen Bilder und
Portrats ist sehr vielfaltig und reichhaltig. Mir
als Lehrperson gibt sie einen zusatzlichen,
bereichernden Einblick in die Welt und die
Fantasien meiner Schulerinnen und Schiler.
Die Kinder arbeiteten selbststandig und lernten
im entdeckenden Spiel viel Wissenswertes
Uber das Fotografieren. Sie experimentierten
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und gaben sich gegenseitig wertvolle Tipps.
Gleichzeitig machten sie sich Gedanken Uber
sich und setzten ihr Bild von sich selbst wort-
wortlich in Szene. Besonders schon finde ich,
wie sich die Kinder gegenseitig unterstiitzten
und einander inspirierende Ideen weitergaben.

Dass die Kinder mit viel Begeisterung und
Freude am Werk waren, zeigt auch die Aussage
eines Madchens, welches bei Projektabschluss
den Wunsch dusserte: «Gélled Sie, das mached
mer wieder emal!»

Silvie Spiess

Sie ist Pddagogin mit langjdhriger Schulerfahrung
und Lehrmittelautorin (Medienkompass). Sie arbei-
tet als Dozentin fiir Medienbildung an der Pidago-
gischen Hochschule Ziirich und bei der Fachstelle
«Bildung und ICT» der Bildungsdirektion Kanton
Ziirich. Ihr Spezialgebiet sind Medien im Kinder-
und Schulalltag.

>>> Unter www.4bis8.ch/downloads finden Sie
eine Anleitung fur eine Diaschau (Bild und Ton) mit
Powerpoint sowie ein Merkblatt mit den wichtigsten
Funktionen und Regeln beim Fotografieren in der
Schule. Unter www.schulfoto.ch kdnnen Sie Kame-

ras fur den schulischen Einsatz ausleihen. <<<
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Mit der Kamera von der Raupe
zum Schmetterling

In einem Stop-Motion-Trickfilm dokumentieren Schiilerinnen und Schiiler aus der

2. Klasse ihre Erkenntnisse zur Metamorphose.

Text und Fotos: Silvie Spiess

Seit 45 Jahren frisst sich die kleine Raupe Nim-
mersatt von Eric Carle durch einen Berg von
Frichten und direkt in die Herzen der Kinder
hinein. Dieses Kult-Kinderbuch haben wir als
Ausgangspunkt genommen, um mit den Kindern
der 2. Klasse die Verwandlung von der Raupe in
einen Schmetterling genauer zu betrachten.

Ausgehend von der originalen
Begegnung

Dass eine pummelige Raupe sich in eine seidige
Puppe einspinnt und danach als farbenfroher
Schmetterling davonfliegt, ist fur die meisten
Kinder immer noch ein riesiges Wunder und
kaum vorstellbar. Deshalb ging es nach dem
Erzahlen der Geschichte zuerst darum, den bio-
logischen Vorgang der Verpuppung genauer
anzuschauen. Falls moglich, sollten Schmetter-

lingsraupen im Zimmer gehalten und beobach-
tet werden. So erleben die Kinder hautnah die
ganze Entwicklung mit. Zusatzlich lasst sich dies
auch anhand der DVD «Die kleine Raupe Nim-
mersatt» oder eines Videoclips aus dem Inter-
net veranschaulichen, wiederholen oder etwas
genauer unter die Lupe nehmen.

Erkenntnisse dokumentieren

Die wunderbare Verwandlung der Raupe in
einen Schmetterling wollten wir mit einem Trick-
film selber in Szene setzen. Wir entschieden uns
fur die Stop-Motion-Technik. Das Besondere an
dieser Art des Trickfilms ist, dass eine Vielzahl
von Fotos eines sich nur millimeterweise bewe-
genden Gegenstandes gemacht werden. Diese
Fotos werden anschliessend in einer schnellen
Abfolge abgespielt, so dass die lllusion einer

fortlaufenden Bewegung entsteht. So lassen
sich sogar Raupen aus Knetmasse in Schmetter-
linge verwandeln. Den Kindern ist dieser Effekt
vom Daumenkino und aus Zeichentrickfilmen
bereits bestens bekannt.

Die Produktion eines Stop-Motion-Trickfilms
erfordert eine etwas aufwendigere und gut
strukturierte Vorbereitung und Planung. Darum
haben wir die Unterrichtsreihe in drei Phasen —
Vorbereitung, Hauptprobe, Filmaufnahme —
aufgeteilt.

Vorbereitung

Fur die Bereitstellung des Materials, die Herstel-
lung der Kulisse sowie das Formen der Raupe
und des Schmetterlings aus Knetmasse setzten
wir eine Doppellektion ein. Immer vier bis finf
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Programmoberfliche von «Animate it!».

Kinder bildeten eine kleine Gruppe. Jede Gruppe
stellte eine Kulisse her, formte die Tiere und war
fir die Erstellung des eigenen Trickfilms verant-
wortlich.

Als Hintergrund klebten wir zwei griine Papier-
bogen im Format A2 zusammen. Darauf malten
die Kinder am rechten und linken Rand sowie
im unteren Viertel mit Wasserfarbe oder Neo-
color farbige Blumen und viele griine Gras-
halme. An der Seite klebten wir einige feine Ast-
chen auf. An diesen sollte sich die Raupe spater
ins Bild bewegen. Die ganze Kulisse wurde
mit Maler-Abdeckband am Boden festgeklebt,
damit sie sich nicht verschiebt. Das Arbeiten am
Boden hat mehrere Vorteile. Einerseits wird das
Fliegen des Schmetterlings auf elegante Art
geldst, da er flach auf dem Boden liegend ein-
fach auf dem Blatt nach oben geschoben wer-
den kann. Anderseits ist die Arbeitsflache fur die
Kinder von allen Seiten gut erreichbar.

Raupe und Schmetterling

Wahrend die einen Kinder malten, formten die
anderen aus farbiger Knetmasse je eine Raupe
und einen Schmetterling. Idealerweise wird
Knetmasse verwendet, die nicht abfarbt und an
der Luft nicht hartet. Die Raupe wurde aus ein-
zelnen Knet-Klgelchen zusammengesetzt und
zum Schluss mit Mustern verziert. Der Fantasie
waren dabei keine Grenzen gesetzt. Der Schmet-
terling setzt sich aus drei Einzelteilen zusammen.
Der ldngliche Kérper und die zwei Fltigel wurden
separat gebastelt und erst am Schluss zusam-

mengeftgt. Die Fltgel sollten moglichst dinn
sein, damit sie um den Schmetterlingskorper
gelegt und spater entrollt werden kénnen. Als
Abschluss wurden die Fltigel farbig dekoriert und
die Fuhler in Form eines Pfeifenputzers am Kopf
eingesetzt.

Sowohl bei der Raupe wie auch beim Schmet-
terling ist darauf zu achten, dass sie nicht gros-
ser sind als die Plastikverpackung von Trauben
oder Beeren, da diese das GrundgerUst fir den
Kokon des Puppenstadiums bildet.

Die Kinder malten und kneteten mit viel Hin-
gabe und Begeisterung. Einigen Kindern war es
wichtig, dass ihre Tiere maglichst originalgetreu
aussahen und sie holten deshalb in der Biblio-
thek extra noch Buicher zum Thema «Schmet-
terlinge».

Das Studio

Das Film-Set bauten wir in einer Ecke des Klas-
senzimmers auf. Am Boden klebte die Kulisse
und auf einem Tisch standen Computer und
Webcam bereit. Die Kamera wurde an einem
kleinen Stativ befestigt und so ausgerichtet, dass
sie senkrecht nach unten auf die Kulisse gerich-
tet war. In unserem Fall fixierten wir die Kamera
mit Maler-Abdeckband an der oberen Tisch-
kante. Die Kamera muss absolut fest angemacht
sein und darf sich nicht bewegen. Ebenfalls auf
dem Tisch griffbereit standen eine transparente
Plastikschale (Verpackungsmaterial von Trauben
oder Friichten) sowie Stopfwatte. Beides sollte
spater zur Erstellung des Seidenkokons dienen.

Die Hauptprobe

In einem zweiten Schritt versammelten wir uns
mit allen Requisiten an unserem improvisierten
Film-Set. Jetzt galt es die Technik zu erklaren,
die genauen Ablaufe festzulegen und die Rol-
len zuzuweisen.

Gleich zu Beginn wurde vereinbart genau dar-
auf zu achten, dass keine Hande oder Flsse auf
den Filmeinstellungen zu sehen sind. Anschlies-
send besprachen wir gemeinsam, wo die Raupe
ins Bild hineinkriecht und Gber welche Astchen
sie sich bewegt. Dann wurde der genaue Stand-
ort des Kokons bestimmt und mit feinen Blei-
stiftmarkierungen in der Kulisse eingetragen.
Anschliessend wurde die spatere Flugbahn des
Schmetterlings festgelegt. Sobald alle Hand-
lungsanweisungen klar waren, spielten wir in
einer Hauptprobe den ganzen Bewegungsab-
lauf der Filmszene durch, ohne dass die Kamera
im Einsatz war.

Geduld und Fingerspitzengefiihl

Die Akteure in einem Stop-Motion-Film werden
immer nur millimeterweise bewegt. Das erfor-
dert eine ruhige Hand, Ausdauer und viel Detail-
arbeit. Bei uns waren meist zwei oder drei Kinder
gleichzeitig im Einsatz, wenn sich zum Beispiel
die Raupe bewegen sollte. Ein Kind hielt den
Bauch der Raupe sanft fest, wahrend das zweite
Kind den Oberkdrper der Raupe ganz leicht nach
oben bog. Das dritte Kind achtete darauf, dass
sich keine anderen Gegenstande in der Kulisse
bewegten und sich keine Fremdkorper ins Bild
einschlichen.

Die Mé&dchen und Knaben merkten schnell wie
wichtig es ist, ganz ruhig und langsam zu arbei-
ten und sich immer wieder abzusprechen, bevor
der néachste Arbeitsschritt in Angriff genom-
men wird. Mit grosser Aufmerksamkeit wurden
Staubflusen immer wieder aus dem Film-Set
weggepustet und die Finken weit weg versorgt,
damit sie ganz sicher nicht am Rand auf dem
Film zu sehen sein wiirden.

Klappe - die erste!

Als dritter Schritt wurde die ganze Bewegungs-
abfolge nochmals durchgespielt und nun mit
dem Programm «Animate it!» und der Web-
cam aufgenommen. «Animate it!» eignet sich
hervorragend fir den Einsatz in Kindergarten
und Schule. Das Programm lduft auf PC und
Mac und kann in einer 7-Tage-Testversion mit
allen Funktionen kostenlos ausprobiert werden.
Die Kinder entdeckten die sehr intuitive Hand-
habung des Programms schnell: Durch Klicken
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Einigen Kindern war es wichtig, dass ihre Tiere moglichst originalgetreu aussahen.

auf das Kamera-Symbol wird die Szene foto-
grafiert. Ein Stop-Motion-Film besteht aus einer
grossen Anzahl solcher Fotos. So galt es, immer
wieder das Kamera-Symbol anzuklicken, sobald
die Filmszene bereit war. Weitere technische
Einstellungen oder Anpassungen waren wah-
rend des Drehens nicht notig. Diese Aufgabe
kann daher ebenfalls sehr gut von einem Kind
Gbernommen werden.

«Animate it!» bietet die «Zwiebelschalen-Funk-
tion» an. Dies ist bei der Erstellung von Stop-
Motion-Filmen eine wertvolle Unterstiitzung.
Mit dieser Funktion ist es moglich, das zuletzt
fotografierte Bild sowie die aktuelle Einstellung
in Ubereinandergelegten Bildern gleichzeitig zu
sehen. So kann genau kontrolliert werden, ob
sich der Akteur wirklich nur minimal bewegt
hat und alles andere noch an seinem Platz liegt.
Waurde der Akteur unabsichtlich einmal zu weit
bewegt, kann er anhand dieser «Zwiebelscha-
len-Funktion» wieder an den exakten Platz des
letzten Fotos bewegt werden.

Die Verwandlung

Fur das Filmen nahmen wir uns einen ganzen
Nachmittag Zeit. Es ist empfehlenswert, alles
an einem Stlick zu filmen beziehungsweise zu
fotografieren. Da schon alles bereit lag und der
Ablauf besprochen war, konnten wir sofort star-
ten. Die Raupe kroch — wie vorgangig getibt —
Uber einen kleinen Ast und frass sich durch ein
paar Blatter. Anschliessend hangte sie sich an
ein Astchen, welches vom oberen Blattrand her

ins Bild ragte. Jetzt wurde die transparente Plas-
tikschale — mit einer eingeschnittenen Offnung
an der unteren Kante — tber die Raupe gestulpt.
Um den Effekt eines Seidenkokons zu erzeugen,
legten wir nun in vielen einzelnen, hauchdin-
nen Schichten Stopfwatte tber die Plastikschale
und klebten jede Schicht mit kleinen Leimtrépf-
chen fest. Sobald die Raupe durch den Kokon
nicht mehr sichtbar war, konnte sie — nattirlich
ohne fotografiert zu werden — sorgfaltig heraus-
genommen und durch den Schmetterling mit
den zusammengerollten Fllgeln ersetzt werden.
Dieser wurde in der Folge millimeterweise aus
dem Kokon herausgezogen. Wie bei einem rich-
tigen Schmetterling rollten wir ihm zuerst die
Fltigel aus, bevor er vorwitzig einen Looping
vollfiihrte und Uber die Blumenwiese flatternd
aus dem Bild verschwand.

Gute Teamarbeit

Das vorgéangige Durchspielen der Ablaufe lohnte
sich. Alle Kinder arbeiteten sehr sorgféltig, kon-
zentriert und genau. Fir mich als Lehrerin war
es schon zu sehen, wie aufmerksam sie ein-
ander zuhorten und gemeinsam die néachsten
Arbeitsschritte besprachen. Nach einigen Ein-
stellungen verteilten sie die Rollen immer wie-
der neu, so dass jedes Kind einmal in jeder
Funktion zum Einsatz kam. Die Madchen und
Knaben waren mit so viel Freude und Begeis-
terung am Werk, dass es fast schien, als ob die
Tiere — zumindest in ihrer Fantasie — wirklich
zum Leben erweckt worden waren. Am Ende

des Nachmittags hatten wir einen Stop-Motion-
Film von etwa einer Minute Dauer.

Viel gelernt - und ein ansprechen-
des Endprodukt zum Zeigen

Die Kinder waren zu Recht sehr stolz auf ihr
Werk. Mit dem Programm «Animate it!» lassen
sich hochwertige Trickfilme in guter Qualitat
herstellen, ohne dass Videoschnitt-Kenntnisse
notig sind. Dank der integrierten Tonspur fliegt
unser Schmetterling zu Edvard Griegs «Mor-
genstimmung» in sein neues Leben. Einigen
Schulerinnen und Schilern ist bei der Arbeit
zudem klar geworden, dass jeder Film eine
Aneinanderreihung von Einzelbildern ist, die
erst durch das schnelle Abspielen die lllusion
einer Bewegung erzeugen.

Mir war zudem auch die Kompetenz des «Digi-
tal Storytelling» wichtig. Die Kinder sollen mit
eigenen Worten — oder in diesem Fall mit Bil-
dern — anderen Menschen eine Geschichte
erzahlen kénnen. Dabei kreieren sie eigene
Bildideen sowie Handlungsablaufe und kon-
nen diese mit geeigneten Medien umsetzen.
Die Stop-Motion-Technik ist schnell zu lernen
und Uberzeugt mit wirkungsvollen Effekten.

Ganz zum Schluss brannten wir den Film auf
eine DVD, die Kinder malten selbst ein Cover
und nahmen das Werk nach Hause, damit der
selbst gemachte Film auch zusammen mit der
Familie und den Freunden angeschaut werden
konnte.

Silvie Spiess

ist Pddagogin mit langjchriger Schulerfahrung und
Lehrmittelautorin (Medienkompass). Sie arbeitet als
Dozentin fiir Medienbildung an der Pédagogischen
Hochschule und bei der Fachstelle «Bildung und
ICT» der Bildungsdirektion Kanton Ziirich. Ihr Spe-
zialgebiet sind Medien im Kinder- und Schulalltag.

>>> Unter www.4bis8.ch/downloads finden
Sie eine ausfuhrliche Anleitung zum Programm
«Animate it!», Bezugshinweise zum Buch und zur

DVD sowie eine Materialliste.



Bauschau!

Digitale Revolution in der Bauecke. Ein Versuch.

Text: Anne Wehren, Fotos: Kinder aus dem Kindergarten Dahlerstock

Bauwerke von Kindern sind fllichtige Spiel- und
Lernprozesse. In solchen Situationen kann es
sinnvoll sein, wenn Kinder ihre Bauwerke mit
einfachen Hilfsmitteln festhalten und prasen-
tieren kénnen.

Hier eroffnet die digitale Revolution neue Mog-
lichkeiten fur die Dokumentation. Bilder wer-
den direkt nach dem Erstellen in der App bear-
beitet. Sie kdnnen zusatzlich mit schriftlichen
oder mundlichen Beschreibungen versehen
werden. Als Collagen und Bildfolgen verdeutli-
chen sie den Bauprozess und das Editieren
macht Spass. Im Idealfall fallt nachtragliches
Aufarbeiten weg.

Das scheinen mir vielversprechende Neuerun-
gen zu sein. In der Bauecke will ich die neuen
Apps fur iPhone und iPad testen.

Bauwerke wandeln sich

Ich lasse die Kinder ihre Bauwerke selber fotogra-
fieren: ein Turm, ein Schloss, ein Gefangnis, ein
Rasenmaher. Manchmal sind die Kinder zielsicher
und haben eine genaue Vorstellung, was sie
bauen wollen. Oft ergibt sich erst beim Bauen
eine Definition. Je jinger die Kinder, desto wan-
delbarer sind die Projekte im Laufe des Prozes-
ses. So wird aus einer Mauer fir ein Haus ein
Schiff, danach ist es ein Bett und schliesslich sieht
das Bauwerk aus wie eine Maschine, ein Mah-
drescher oder doch eher wie ein Férderband.

Was war das noch?

Bis jetzt habe ich nach dem Unterricht die bes-
ten Fotos aussortiert, im jeweiligen Kinderord-
ner abgespeichert und je nachdem mit meinen

Notizen erganzt. Doch da kam manchmal
etwas Erntichterung auf. Was war denn nun
auf dem Foto zu sehen? Wie war dieses Bau-
werk entstanden?

Vor dem Fotografieren hatten mir die Kinder
zwar alles erklart. Hatte ich es nicht aufge-
schrieben, war es aber bald vergessen. Fragte
ich am nachsten Tag nach, wussten die Kinder
es oft selbst nicht mehr.

Nun sollen mir die neuen Apps die Arbeit erleich-
tern. Sie wurden zwar nicht eigens fur den
Unterricht entwickelt, doch sie lassen sich ideal
fur Beobachtungen und Dokumentationen ein-
setzen. Fir etwas éltere Kinder gibt es einfache
Maoglichkeiten, die Bilder (hand-)schriftlich zu
betiteln und mit Etiketten oder gar Sprechblasen
zu versehen.
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Erstellt mit PhotoWonder.

Aus Spass probieren wir die Funktionen aus und
ich helfe beim Schreiben. Im Kindergarten sol-
len die Bauwerke aber primar mundlich kom-
mentiert werden. Mit den entsprechenden
Apps geht dies ganz einfach. Ich zeige den Kin-
dern wie es geht und lasse sie etwas ausprobie-
ren. Begeistert wollen alle mitmachen.

Verwendete Apps

Die aufgeftihrten Apps sind gratis. Zum Teil
sind die Maglichkeiten bei den Gratisversio-
nen eingeschrankt aber immer noch gut bis
sehr gut. Es sind keine Anwendungen dar-
unter, die nur Facebook, Twitter und Co. als
Veroffentlichungsmodus erlauben.
Beschriftung: InstaQuote — Fotos und Bilder
fir Instagram, PhotoWonder

Handschrift moglich: Aviary, Adobe Ideas,
Cute Cut, MyScript Memo, MyScript Notes
Mobile (nur fur iPad)

Sprechblase: PhotoWonder

Collagen: Camera360, PhotoWonder
Stimme: instaVoice, PhotoVoice Lite (bei
letzterem bleibt die Bildqualitat besser)
Nur Fotobearbeitung: Adobe Photoshop
Express

SlideShow: PicFlow — video slideshow maker
Achtung! Bei den Gratis-Versionen darauf
achten, dass die Dateien maoglichst sofort
abgespeichert oder weitergeleitet werden,
denn sie werden zum Teil innerhalb kurzer
Zeit geloscht.
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Ein bisschen peinlich

Einige tun sich aber schwer mit der Umsetzung.
Nicht die Technik ist das Hindernis, sondern
Schiichternheit kommt auf. Die eigene Stimme
in der Aufnahme zu horen ist komisch und
plotzlich wissen sie nicht, was sie sagen sollen.
Gerade zurtickhaltendere Kinder wollen lieber
nicht mitmachen. So gerne mir die Kinder ihre
Bauwerke zeigen und erklaren — vor dem Bild-
schirm ist es etwas ganz anderes, er reagiert
nicht mit Freude und Nachfragen, er bleibt ein-
fach stumm. Fur die jungen Kinder sind die
Apps bald nicht mehr so interessant, die Bezie-
hung fehlt. Ich muss sie fast Uberreden, etwas
zu ihrem Bauwerk zu sagen. Sie beschreiben
einfach, was sie bauen: ein Tor, eine Mauer, ein
Zimmer, ein WC, alles zusammen gibt dann ein
Schloss.

Yves, der mit viel Geduld und Kaplaholzern
einen Abschluss auf die Torpfosten baute, weiss
schliesslich gar nicht mehr, was er eigentlich
gemacht hat. Nach etwas Zureden sagt er ein-
fach: «lch weiss nicht mehr, was das ist.» Viel-
leicht hat er tatsachlich einfach gebaut, nur so,
aus Freude am Tun und an der gestalterischen
Wirkung, ohne Begrifflichkeiten und Zuschrei-
bungen, die ich ihm gerne entlocken méchte.

Bauen, fiir die Dokumentation?

In der Faszination fur die neue Technik, im
Waunsch die Kinder an Reflexion und Metakogni-
tion heranzufiihren und in der Hoffnung auf
eine praktischere Beobachtungsform, habe ich

Erstellt mit MyScript Memo.

das Wichtigste fast vergessen: Das Kind lernt
hier im Spiel — unvoreingenommen, ziellos, im
Moment.

Trotz zunehmendem Dokumentierauftrag im
Kindergarten muss genau das auch weiterhin
moglich sein: Bauen, einfach nur weil es Spass
macht! Und das Kind lernt doch! Fotografieren
und auf die App sprechen unterbrechen das
Spiel.

Einen sinnvollen Weg suchen

Ich suche mit den Kindern nach geeigneteren
Einsatzmoglichkeiten und wir probieren Ver-
schiedenes aus. Zuerst wird ein Kind als Repor-
ter eingesetzt — aber dieser unterbricht natdr-
lich auch standig.

Schliesslich fotografiert ein Kind die bauenden
Kinder moglichst ohne zu stéren. Anschliessend
werden die besten Bilder ausgewahlt und
besprochen. Allgemein fehlen den jungen Kin-
dern noch die Worte, um Uber das «Wie?» und
«Warum?» zu sprechen. Dieses Vokabular
muss zuerst aufgebaut werden. Es werden
hauptsachlich Definitionen geliefert wie: «Das
ist ein Tor.» Die zehn Sekunden Aufnahmezeit
(Gratisversion) erlauben allerdings auch nicht
viel mehr.

Am liebsten halten die Kinder ihre fertigen
Bauwerke selber fest und kommentieren sie.
Von Letzterem machen hauptsachlich aufge-
schlossene, mitteilsame Kinder Gebrauch. Da
die Kinder den Text selbst und ausser meiner
Horweite aufsprechen, sind die Ergebnisse zum



Erstellt mit PhotoWonder.

Teil sehr erfrischend. Einige Originalbeispiele
finden Sie in unserem Downloadbereich.

Mit Unterstiitzung und allein
Genaueres Uber das Bauvorhaben finde ich
nach wie vor im Gesprach heraus. Dazu mache
ich mit «Adobe Ideas», «MyScript Memo» oder
«Aviary» direkt Notizen zum Foto. Aus mehre-
ren Bildern l&sst sich mit Apps wie «Camera360»
oder «WonderPhoto» spielend eine anspre-
chende Collage machen - alle Bauphasen
oder Baudetails auf einen Blick. Bald kénnen die
Kinder solche Kunstwerke selber gestalten.
Wir sind begeistert und legen die Ausdrucke
im Portfolio ab.

Die Fotos zum Bauprozess lassen sich auch mit
«PicFlow» zu einem Fotostream zusammen-
fugen. So wird der Entstehungsprozess im
Zeitraffer sichtbar. Das Wachsen und sich Wan-
deln eines Bauwerks wird verdeutlicht. Die Kin-
der amusieren sich kostlich — vor allem da, wo
ersichtlich wird, dass etwas zusammengestirzt
war und wieder aufgebaut werden musste.

Was die Revolution bringt -

und was nicht

Das Dokumentieren von Bauvorhaben mit ent-
sprechenden Apps bringt nur bei addquatem
Einsatz eine sinnvolle Ergdnzung fur Unterrichts-
beobachtungen. Gerade junge und schich-
terne Kinder finden den Zugang nur mit mei-
ner Begleitung. Die mundliche Aufnahmezeit
von zehn Sekunden bei «PhotoVoice» ist kurz.
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Die urspriingliche Mauer wird Bett, Schiff und schlussendlich Forderband.

Unterbrechungen beim Bauen sind stérend und
das Beschreiben des Bauprozesses ohne Hilfe
noch zu schwierig.

Eher bewahrt sich das Kommentieren des fer-
tigen Bauwerks. Knappe Erklarungen kénnen
so direkt erfasst und mussen nicht noch von
einer Lehrperson aufgeschrieben werden.
Beim Elterngesprach ist ein Foto von einem
Bauwerk mit Originalkommentar des Kindes ein
schoner Einstieg.

Spielereien beim Editieren machen schon jun-
gen Kindern Spass und sie lernen die Anwen-
dung der Apps sehr schnell. Mit der Schrift
eroffnen sich im Schulalter sicher mehr Mog-
lichkeiten zur selbststandigen Prasentation.
Wie bei jeder Revolution gilt es, genau hinzu-
schauen, die Neuerungen sorgfaltig zu prifen
und nur zu Gbernehmen, was tatsachlich Mehr-
wert bringt.

Anne Wehren

unterrichtete viele Jahre an Klassen fiir verhaltensauf-
féllige Kinder in Bern West. Heute arbeitet sie als
Kindergdrtnerin in Jegenstorf und ist Mitglied der

Redaktionskommission.

>>> Beispiele aus dem Unterricht finden Sie unter

www.4bis8.ch/downloads <<<

Erstellt mit Aviary.

Erstellt mit Camera360.
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Ich wohne in einer Schuhschachtel

Ein Kinderzimmer so klein wie eine Schuhschachtel und du sitzt mitten drin.

Du denkst, das geht nur im Film? Wir verraten dir den Trick!

Text und Fotos: Silvie Spiess

Madchen und Knaben haben oft fantastische
Ideen, wie sie ihr Kinderzimmer am liebsten
einrichten mochten: rosarote Blumen, die an
Decken und Wanden wachsen oder eine riesi-
ge Rutschbahn, die direkt ins Bett im Auto-
Design fuhrt. Wie ware es, wenn man selber
mitten in der eigenen Traumwelt stehen kénnte?
Mit einer Schuhschachtel, einer digitalen
Kamera und einem Filmtrick lassen sich solche
Ideen kreativ umsetzen und im Bild festhalten.
Der Fantasie sind dabei keine Grenzen gesetzt.

Wirklichkeit und Trdume

Das Kinderzimmer ist das personliche Reich der
Madchen und Knaben. Hier spielen, lernen und
schlafen sie. Die meisten von ihnen haben
konkrete Vorstellungen, wie dieser Raum aus-
sehen sollte. Entsprechend wird das Projekt
«Mein Traumzimmer» von den Kindern der
Kindergarten- und Unterstufe mit Begeisterung
begrusst.

Ganz zu Beginn schildern die Schilerinnen und
Schuler ihre aktuelle Wohnsituation. Wer hat
allein ein Zimmer? Wer teilt sein Zimmer und mit
wem? Welches ist dein liebster Gegenstand im
Kinderzimmer? Was macht dein Bett gemdtlich?
Wo haltst du dich am liebsten auf und warum?
In einem zweiten Schritt machen sich die Kinder
Gedanken, wie sie ihr Zimmer einrichten wr-
den, wenn sie alles selber bestimmen durften.
Welche Gegenstande sind dir wichtig? Was
mochtest du zum Spielen? Welches sind deine
Lieblingsfarben? Welchen Gegenstand kénntest
du speziell fur dein Traumzimmer erfinden? In
dieser ersten Phase wird den Madchen und Kna-
ben bewusst, wie unterschiedlich sowohl ihre
tatsachlichen Wohnsituationen wie auch ihre
Vorstellungen vom idealen Kinderzimmer sind.

So soll es aussehen

In der nachsten Lektion erstellen die Kinder
erste Farbskizzen ihres Traumzimmers. Dabei
empfiehlt sich der Einsatz von Papier im A3-
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Das selbst gestaltete Traumzimmer in der Kartonschachtel.

Format und Neocolor, damit die Ideen gross-
zUgig gemalt und erste Vorstellungen visua-
lisiert werden kdénnen. Wahrend die einen
Kinder sehr zielstrebig zeichnen und ganz
genau wissen, wo der Schreibtisch stehen soll
und welche Farbe die Vorhdnge haben, studie-
ren andere langer und kénnen sich nicht ent-
scheiden, ob noch ein zweites Bett fur den
Bruder im Zimmer stehen soll oder ob sie eine
Sprossenwand zum Klettern in die Ecke stellen
maochten.

Die fertigen Skizzen werden in der Klasse vor-
gestellt und die anderen Kinder dirfen begut-
achten und Fragen stellen. Hier ist darauf zu
achten, dass die Wortmeldungen wertschat-
zend und konstruktiv sind. Sie sollen dabei
helfen, den Entwurf zu optimieren und auf
eventuell Vergessenes hinweisen. Die Lehr-
person unterstltzt bei der Umsetzung der
persénlichen Vorlieben und gibt Tipps zur
Anregung der Fantasie.

Bauen und moblieren

Jetzt geht es ans Sammeln des Bastelmaterials.
Zentrales Element ist eine moglichst grosse
Schuhschachtel. Dazu kommen weitere Mate-
rialien, wie sie in jedem Haushalt zu finden sind:
kleine Schéachtelchen, Déschen, Stoffreste,
Knopfe, Flaschendeckel, Korkzapfen, Karton-
rollen ..., je nach Bedarf und Verflgbarkeit. In
der Schule durfen die Kinder ihre mitgebrach-
ten Materialien nattrlich auch untereinander
austauschen.

Zum Bemalen von Karton eignen sich flissige
Farbe aus Flaschen oder Tuben und dicke Pinsel
besonders gut. Die Kinder bemalen zuerst die
vier seitlichen Aussenwande und die funf Innen-
wande der Schuhschachtel. Je nach Beschaffen-
heit des Untergrunds und gewtinschter Farb-
intensitat ist nach dem Trocknen ein zweiter
Anstrich nétig.

Danach geht es ans Zuschneiden, Bemalen und
Kleben des Mobiliars. Bei diesem Arbeitsschritt



Vor dem griinen Hintergrund wird die Filmsequenz gedreht.

zeigen sich grosse Unterschiede. Einige Kinder
nehmen eine Suppenwdiirfel-Verpackung als
Tisch ohne Beine, wahrend andere sorgfaltig
und detailgetreu aus einer leeren Cremetube
einen Lampenschirm formen und mit einem
Kabel aus Strohhalmen versehen. Es entstehen
Schlafkérbchen fur die Haustiere, bunt gemus-
terte Bettanzlge, riesige Pingpong-Tische, Klet-
tertlrme, Sirupmaschinen und vieles mehr —
was das Kinderherz begehrt. Das Konstruieren
der Mobel erfordert manchmal etwas Finger-
fertigkeit, Geduld und die eine oder andere
Wascheklammer beim Zusammenkleben. Ent-
sprechend der Oberflachen-Beschaffenheit der
Gegenstande ist beim anschliessenden Bemalen
eine geeignete Farbe zu wahlen.

Sind alle Mébel und Einrichtungsgegenstande
gebastelt und getrocknet, konnen sie ins Traum-
zimmer gestellt und festgeklebt werden. Die
Schuhschachtel wird dabei im Querformat mit
der Offnung zum Kind hin auf den Tisch gestellt.

Am besten arbeiten die Schiilerinnen und Schi-
ler hier zu zweit, da das gleichzeitige Festhalten
der Schachtel und das Platzieren des Mobiliars
mit vier Handen einfacher und schneller geht.

Aus der Trickkiste

Mit der Fertigstellung des Traumzimmers in
der Kartonschachtel ist der erste Teil unseres
Projekts abgeschlossen. Mit Hilfe einer digitalen
Kamera und eines Filmtricks kénnen sich die
Kinder nun optisch verkleinert in ihre eigene
Schuhschachtel hineinzaubern.

Im Fernsehen und im Kino begegnen wir immer
wieder Szenen mit Greenscreen-Effekten. Der
Wettermoderator steht im Studio vor einer
grinen Wand und erst in der nachtraglichen
Bearbeitung wird die geografische Karte ein-
geblendet, auf die er zeigt. Mit der gleichen
Technik fliegt Harry Potter durch die Hallen von
Hogwarts oder verschwindet unter seinem
Unsichtbarkeitsumhang.
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Mit einem Filmtrick wird das Kind ins eigene Traumzimmer gezaubert.

Bei der Arbeit mit Greenscreen wird eine Szene
vor einem monochromen Hintergrund gefilmt.
Dieser farbige Hintergrund wird anschliessend
am Computer mit einem speziellen Programm
durch ein beliebiges anderes Bild (oder auch
durch eine andere Filmsequenz) ersetzt. Durch
geschickte Bildmontagen kann so zum Beispiel
die lllusion erzeugt werden, man stehe auf dem
Gipfel des Matterhorns oder sitze klitzeklein
neben einer Maus in ihrem Loch.

Da in der menschlichen Haut weder griin noch
blau zu finden sind, eigenen sich diese Far-
ben am besten als Hintergrund. Zugleich darf
die Farbe nicht in der Kleidung der gefilmten
Szene vorkommen. Wir entschieden uns des-
halb fur einen griinen Hintergrund, weil die
Kinder oft blaue Shirts oder Jeans tragen. Der
Stoff fur den Hintergrund sollte unifarben
sowie matt sein und keine Falten werfen. Fir
den Einsatz in der Schule bietet sich ganz nor-
maler Bastelfilz an.
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Ich sitze in meinem Traumzimmer
Fur unsere Film- beziehungsweise Fotosequenz
im Traumzimmer befestigen wir den griinen Filz
an einer Stellwand und setzen das Kind auf
einen Stuhl davor. Am besten bestimmt die
Lehrperson den genauen Platz — abgestimmt
auf das Traumzimmer des Kindes. Durch die klar
definierte Sitzposition fuhlen sich die meisten
Méadchen und Knaben sicherer und kénnen
entsprechend freier sprechen sowie eine be-
gqueme Haltung einnehmen. Damit keine
storenden Schatten zu sehen sind, ist auf aus-
reichend Abstand zum Hintergrund sowie
auf eine konstante, frontale Beleuchtung zu
achten. Die Stuhlbeine und Flsse mussen im
Kamerabild an die untere Bildkante anschlies-
sen. Liegen sie hoher, scheinen sie spater im
Bild zu schweben.

Am besten wird vorher besprochen und gelibt,
was die Kinder tber ihr Traumzimmer erzahlen.
Bei uns nennen die Kinder zuerst ihren Namen
und beschreiben dann kurz ihr Zimmer oder
erklaren, was ihnen daran wichtig ist. So ent-
stehen kurze Sprechsequenzen wie beispiels-
weise: «Ich bin Nina. Das ist mein Traumzim-
mer. An meiner Tapete hat es viele bunte
Blumen. Und auf meinem Pult wachst eine
Wiese. Mein Hund hat sein blaues Koérbchen
direkt neben meinem Bett. Mir gefallt meine
gelbe Lampe mit den Fransen.» Wenn die Kin-
der beim Reden zusatzlich auf den imaginaren
Hintergrund zeigen, gewinnt der Film mit dem
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Greenscreen-Effekt noch mehr an Authentizi-
tat und Wirkung.

Aufnahme lduft!

Wir arbeiten mit einer digitalen Fotokamera
(Film-Modus) und einem Stativ. Bei der Aufnah-
me schauen die Madchen und Knaben direkt
in die Kamera und nicht zur Lehrperson oder
zu den Kameradinnen und Kameraden. Fur
gute Tonaufnahmen ist darauf zu achten, dass
die Kinder laut, deutlich und langsam sprechen.
Das kann im Vorfeld bereits ohne Kamera ge-
Ubt werden.

Sind einzelne Schilerinnen und Schuler zu
schiichtern, um vor der Kamera zu sprechen,
l&sst sich statt der kleinen Filmsequenz auch ein
normales Foto vor dem Greenscreen machen,
welches dann ebenfalls mit dem Schuhschach-
tel-Hintergrund zusammengefuigt werden kann.
Die Traumzimmer werden vor einem neutralen
Hintergrund fotografiert. Im Idealfall fullt der
Schuhkarton dabei fast das ganze Bild aus. Die
untere Seite beziehungsweise der Boden des
Traumzimmers sollte bundig zum unteren Bild-
rand in der Kamera sein, damit die Filmszene
mit dem Stuhl optimal positioniert werden kann.

Medienbildung im Trickstudio

Sobald die Filmszene und der Schuhschachtel-
Hintergrund bereit sind, kénnen sie am Com-
puter mit einer speziellen Software fur Green-
screen-Effekte zusammengefligt werden. Das

Programm ersetzt dabei den griinen Hinter-
grund mit dem selber gewahlten Bild, indem es
die griine Farbe herausstanzt und mit dem neu-
en Motiv austauscht. So entsteht die Illusion,
dass das Kind im Schuhschachtel-Zimmer sitzt.
Im Download-Bereich finden Sie die Anleitung
fur das Programm Videopad, welches fur PC
und fiar Mac erhaltlich ist, sowie Hinweise auf
weitere Greenscreen-Programme.

Die selbst gedrehten Filme werden in der
Klasse angeschaut, bestaunt und besprochen.
Einige Kinder sehen sich zum ersten Mal im Film
und sie sind entsprechend gespannt auf diese
neue Erfahrung. Die Tatsache, dass man sich
selber plotzlich im Miniaturformat in einer
Schuhschachtel sitzen sieht, ist fur alle Mad-
chen und Knaben sowohl ein aufregendes wie
auch ungewohntes Erlebnis. Entsprechend laut
sind bei uns das lebhafte Lachen und scheue
Kichern bei der ersten Vorfihrung. Gemeinsam
denken wir dartiber nach, was an diesen Filmen
real ist, was Fiktion und wo wir dieses Phdno-
men sonst noch beobachten kénnen.

Fur mich ist es immer wieder eine wertvolle
Erfahrung, wie nachhaltig aktive Medien-
bildung sein kann und wie viel aufmerksamer
die Kinder danach ihre mediale Umwelt wahr-
nehmen.

Dieses Projekt eignet sich naturlich auch als
multimediale Ausstellung oder als Kino-Erlebnis
fur die Eltern.

Silvie Spiess

ist Pddagogin mit langjdhriger Schulerfahrung und
Lehrmittelautorin (Medienkompass). Sie arbeitet
als Dozentin fiir Medienbildung an der Pddagogi-
schen Hochschule sowie bei der Fachstelle «Bildung
und ICT» der Bildungsdirektion Kanton Ziirich und
ist Mitglied der Bildungskommission der SRG. Ihr
Spezialgebiet sind Medien im Kinder- und Schul-
alltag.

>>> Unter www.4bis8.ch/downloads finden Sie
folgende Materialien: Beispiel aus der Kindergarten-
praxis, Anleitung Greenscreen mit Videopad (PC und

Mac), Merkblatt Greenscreen. <<<



Das Gluck riecht wie ein Gugelhupf

Wie man beim Streicheln eines Kaninchens das Gliick findet.

Text und Fotos: Silvie Spiess

Wie riecht das Gluck eigentlich und wie fuhlt
es sich an, wenn man es in den Handen halt?
Mit Kindern aus dem Kindergarten und der
Unterstufe machen wir uns gemeinsam auf den
Weg, unser eigenes Bild vom persénlichen
Gluck zu suchen und zu finden.

Schritt fiir Schritt das Gliick
erforschen

In dieser Woche dreht sich bei uns alles um
Gefuhle, einen besonderen Fokus legen wir
dabei auf die Erforschung des Gluicks. Im Mor-
genkreis zahlen die Madchen und Knaben
dabei alle Gefiihle auf, die sie kennen und
illustrieren sie zum besseren Verstandnis mit
einer Geschichte, die sie selber erlebt haben.
So horen wir viele personliche Erlebnisse rund
um Freude, Arger, Traurigkeit und Mut.

In einem nachsten Schritt ndhern wir uns dem
Gluck. Zuerst Uberlegen sich die Kinder, was
Glick fur sie bedeutet und was sie sich wiin-
schen, um glucklich zu sein. Diese Runde kann
entweder mundlich im Kreis gefthrt werden
oder die Madchen und Knaben kdénnen ihre
Gedanken dazu auf kleine Zettel schreiben. Je

nach Alter und Schreibfertigkeiten kénnen das
einzelne Stichworte oder auch kurze Satze sein.
Die meisten Kinder schreiben ihre Gllicks-Gedan-
ken gerne und sorgfaltig auf die Kartchen. Wer
mochte, darf natdrlich auch mehrere benutzen.
Fur jeden Glicks-Moment wird ein neues Papier
verwendet. Die farbigen Kartchen legen wir
anschliessend in die Mitte des Kreises. Gemein-
sam schauen wir die verschiedenen Beitrage an.
Erwartungsgemass verbinden viele Gliick zuerst
mit materiellen GUtern (teures Auto, schone
Wohnung, ein eigenes Pferd, Geld) und Ideal-
vorstellungen von Berufsbildern. Bei den Knaben
dominiert der Traumberuf Fussballer, bei den
Méadchen schwankt es zwischen Designerin
und Tierarzt-Assistentin. Die Kinder versuchen,
Gemeinsamkeiten zwischen den einzelnen
Kartchen herauszufinden und gruppieren sie im
Anschluss in entsprechenden Clustern.

Gliick mit allen Sinnen

Doch dann wollen wir es etwas genauer wis-
sen. Die Kinder sollen sich nochmals Gedanken
machen, diesmal bekommen sie etwas mehr
Unterstdtzung mit zielgerichteten Fragen wie

zum Beispiel: «Wie fuhlt es sich in deinem Kor-
per an, wenn du glicklich bist?», «Wie merkst
du, dass du das Gluck gefunden hast?», «Was
braucht es, damit du dich richtig glucklich
fuhlst in diesem Moment?» Nach anfanglichem
Z6gern strecken sich Hande in die Hohe. Mit
Antworten wie «Wenn ich merke, dass Mami
und Papi mich ganz fest lieb haben», «Wenn ich
dauernd lacheln muss» und «Wenn es sich im
Bauch ganz weich und warm anfiihlt» tasten wir
uns immer naher an unser Thema heran.

In einem weiteren Schritt Uberlegen wir uns,
wie das Gluck wohl riecht. Ich fordere die Mad-
chen und Knaben auf, die Augen zu schliessen,
sich einen gliicklich machenden Moment vor-
zustellen und dabei ganz genau zu analysieren,
welchen Geruch sie in dieser Situation wahr-
nehmen. Zuerst schauen die Kinder mich etwas
ratlos an. Das Gluck soll einen Geruch haben?
Es wird etwas getuschelt und dann erzahlt ein
Knabe, dass erimmer ganz glticklich ist, wenn es
in der Kiiche seiner Grossmutter nach dem frisch
gebackenen Kuchen riecht, den er so gerne
mag. Einige Kinder schauen etwas verunsichert,
bis sie realisieren, dass wir uns jetzt auf der
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richtigen Spur nach dem Glicks-Geruch befin-
den. Bald erzdhlen auch andere Kinder von
glucklich machenden Gertichen, zum Beispiel
von Pferden im Stall, vom Leder des Fussballs und
vom vertrauten Kuscheltier, das auf gar keinen
Fall in die Waschmaschine gesteckt werden darf.
Als nachstes wollen wir erforschen, wie das
Glick sich anfuhlt. Gibt es Formen, Texturen
oder Materialien, die Glucks-Gefuhle in uns
auslosen? Zur besseren Visualisierung empfiehlt
sich auch hier eine kurze Sequenz mit geschlos-
senen Augen. Die Kinder fuhlen sich jetzt schon
sicherer und erzahlen mit Begeisterung, was
ihre Hande in Gedanken auf der Suche nach
dem Glick alles ertasten. Ein Madchen be-
schreibt, wie gerne sie das nasse Fell ihres
Hundes nach einem Spaziergang im Regen mit
den Fingern durchwihlt und erwahnt dabei
auch noch den speziellen Geruch der durch-
nassten Hundehaare. Bei anderen Kindern
|6sen das Barfusslaufen tber eine frisch gemah-
te Wiese und das Streicheln des Lieblingspullis
aus Plusch Glucks-Gefuhle aus. Sehr anschau-
lich erklart ein Knabe, wie er sein Kaninchen
behutsam auf den Arm nimmt und dann seinen
warmen Korper, den schnellen Herzschlag und
das schnuppernde Néaschen spirt. Beim Zuho-
ren sehen wir in seinen Augen, wie glicklich
ihn nur schon der Gedanke daran macht.

Gliicks-Geschichte schreiben

Jetzt bekommen die Kinder ihren nachsten
Auftrag. Jedes von ihnen soll seine eigene per-
sonliche Glicks-Geschichte aufschreiben. Es
geht darum, einen glicklichen Moment mit
moglichst zahlreichen Einzelheiten festzu-
halten. An welche gluckliche Situation kann ich
mich besonders gut erinnern? Wer war mit
dabei? Wie hat es dort ausgesehen? Welche
GerUche sind mir in Erinnerung geblieben? Was
habe ich ertastet? Welche Farben haben domi-
niert? Gab es spezifische Tone oder Gerausche?
Welche Empfindungen im Korper habe ich
gesplrt? Was genau hat das Glicksgefuhl in
mir ausgelost? Wie fuhlt sich dieses Gluck fir
mich personlich an? Was war das Spezielle, das
Magische in diesem Moment? Mit diesen
Fragen ausgerUstet, machen sich die Madchen
und Knaben an die Arbeit.

Gliicks-Geschichte multimedial

Ziel ist, dass jedes Kind seine eigene Glicks-
Geschichte in Form eines kleinen multimedia-
len Projekts prasentiert. Wir arbeiten dabei mit

Tablets. Diese bewahren sich im Einsatz im
Kindergarten und in der Unterstufe bestens. Sie
sind Kamera, Audio-Rekorder, Zeichen-Palette,
Schnittplatz und vieles mehr in nur einem
Gerat. Viele Familien meiner Schilerinnen und
Schuler besitzen ein Tablet. Der sorgfaltige
Umgang und die grundsatzliche Handhabung
sind deshalb fast allen bekannt. Zu Hause
werden die Tablets fur (Lern-)Spiele oder zum
Anschauen von YouTube-Clips genutzt. Keines
der Kinder hatte vorher auf dem Tablet gezeich-
net oder Tone damit aufgenommen.

Sobald ein Kind mit seiner Beschreibung fertig
ist, darf es auf dem Tablet ein passendes Bild
dazu malen. Den ersten Madchen und Knaben
erklare ich die Zeichen-App mit den fir sie rele-
vanten Funktionen. Die Kinder, die mit ihrem
Text etwas spater fertig sind, schauen den ande-
ren Uber die Schulter und verstehen nur schon
durch genaue Beobachtung erstaunlich schnell,
wie Mal-Werkzeuge und Farben gewechselt
sowie Bilder gespeichert werden kénnen.

Nach dem Zeichnen geht es ans Aufnehmen
der Téne. Je sicherer die Madchen und Knaben
ihre Texte lesen kénnen, umso besser werden
die Audioaufnahmen. Grundsatzlich ist darauf
zu achten, dass gentgend laut und langsam
gesprochen wird. Dies bedingt eine ruhige und
entspannte Umgebung. Die Tonaufnahme
erfordert mehr Konzentration als das Malen.
Bei uns hat es sich darum bewahrt, dass ein
Kind den technischen Teil Gbernimmt (starten
und stoppen der Audio-Aufnahme), wahrend
das andere Kind aufmerksam seinen Text vor-
liest. Je nach gewdhltem Programm k&nnen
Bild und Ton in der gleichen Anwendung
produziert oder in einem zweiten Schritt spater
zusammengeflgt werden.

Varianten der Umsetzung

Es gibt zahlreiche Apps zum Zeichnen, Malen,
Tone aufnehmen und Filme produzieren. Eine
Zusammenstellung von empfehlenswerten
Apps fur den Einsatz in der Schule finden Sie in
den Downloads. Als mogliche Variante zum
oben beschriebenen Vorgehen kann auch mit
Fotos anstelle von Zeichnungen gearbeitet
werden. Naturlich lasst sich diese Unterrichts-
sequenz auch mit einem Laptop oder Desktop
statt mit einem Tablet durchfthren. Im Zentrum
steht dabei jeweils die Schilderung eines indi-
viduellen Glicks-Erlebnisses mit der entspre-
chenden Geschichte in Form einer audiovisuel-
len Produktion. Eine weitere Mdglichkeit ist das

4bis8 | Schwerpunkt | Gluck

Vom Erleben iibers Erinnern bis zum

multimedialen Gestalten.

Sammeln von verschiedenen Bildern, Ténen
und Gerauschen, die mit Glick assoziiert wer-
den. Aus ihnen lasst sich eine Glucks-Collage
erstellen.

Bei uns hat jedes Kind seinen persdnlichen
Glucks-Moment als multimediale Prasentation
gestaltet. Gemeinsam héren und schauen wir
uns die farbenfrohen Filme an. Die Madchen
und Knaben sind alle mucksméauschenstill und
nach jeder Geschichte gibt es Applaus. Die
Kinder sind zu Recht glicklich und stolz auf ihr
Kunstwerk.

Silvie Spiess

ist Pddagogin mit langjdhriger Schulerfahrung,
Lehrmittelautorin und Dozentin fiir Medien-
bildung. Ihr Spezialgebiet sind Medien im Kinder-
und Schulalltag.

>>> Die im Artikel erwdhnte Zusammenstellung mit
empfehlenswerten Apps fir den Einsatz in der Schule
sowie Beispiele von Gllcks-Projekten finden Sie unter
www.4bis8.ch/downloads oder im E-Paper direkt

zum Anklicken. <<<
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«Aui iIm Waud hei plotzlech
chonne flugle.»

Audioaufnahme im Kindergarten - Kinder halten ihre Geschichte fest.

Text: Andrina Leiser

Im Rahmen des Moduls Medienpadagogik am
IVP NMS Bern erhielten wir den Auftrag ein
Projekt zu planen, in welchem Kinder mit
Medien in Kontakt kommen und das wir
anschliessend in der Praktikumsklasse durch-
fUhren konnten.

Meine Mitstudentin Miranda Zbinden und ich
entschieden uns fur eine Audioaufnahme mit
iPad und Tischmikrofon. Wir teilten die Kinder-
gartenkinder in Halbklassen ein und gaben
ihnen den Auftrag, eine von uns begonnene
Geschichte weiterzuerzahlen.

Sie fragen sich jetzt vielleicht, weshalb man eine
solche Geschichte Uberhaupt aufnehmen soll-
te? Das haben wir uns erst auch gefragt. Ich
personlich hatte grossen Respekt vor dieser
Aufgabe, denn ich selber bin mit dem Einsatz
von neuen Medien nicht sehr vertraut. Bei der
Verwendung eines Bilderbuchs muss man nicht
beftirchten, hilflos vor einer Klasse zu stehen,
weil die Bilder eines Buches nicht gezeigt wer-
den kénnen — was beim Einsatz von techni-
schen Geraten schnell anders aussehen kann.
Ruckblickend stelle ich fest, wie wichtig es ist,
die Furcht vor nichtfunktionierender Technik
abzulegen. Sowohl fir Kinder wie auch fur die

Foto: sp4764 — fotolia.com

Lehrperson sind diese neuen Erfahrungen span-
nend und wichtig. Zudem werden Kompeten-
zen aus dem Lehrplan 21 aufgegriffen und
gefordert.

Jedes zwei Sitze

Die Kinder hatten nur eine Regel zu befolgen:
Nicht mehr als zwei Satze am Stuick erzahlen.
Damit das nachste wusste, wann das vorherige
fertig war, gaben die Kinder einen Gegenstand
weiter.

Nach einem kleinen Testdurchlauf mit kurzen
Erklarungen zum Mikrofon wurde die Geschich-
te bereits definitiv aufgenommen. Die Forde-
rung der Spontaneitat und der Kreativitat der
Kinder stand fiir uns im Zentrum. Daneben soll-
ten die Kinder aktiv mit anderen zusammen-
arbeiten, sich in deren Lage versetzen, sich in
ungewohnten Situationen zurechtfinden und
Zusammenhange herstellen.

Bereits beim Vorstellen des Projekts realisierte
ich, dass die Kinder begeistert sind, wenn sie
mit Medien experimentieren kénnen. Sie platz-
ten beinahe vor Neugier und waren sehr moti-
viert, Neues zu erfahren. Mir fiel auf, wie gefor-
dert einzelne Kinder bei der Bewaltigung der

Aufgabe waren. Sonst erzahlfreudige Kinder
wurden plétzlich ganz nervés und still. Andere
wiederum bliihten auf und steuerten fantasie-
volle Ideen zur Geschichte bei.

Der Bar

Ausschnitt aus einer Aufnahme.

Lehrperson: Dr Bar isch us sim Winterschlaf
ufgwacht, isch ufgstande, het zu sire Hohli use-
woue und het gseh: Aues isch angers gsi!
Kind 1: De heter haut gseh, d Friinde si wéag
gsi. Aber, aber es het ja gar ke Schnee dusse
gha.

Kind 2: Aber néchar ischer usegange.

Kind 3: Und da isch nones Mikrofon dusse
gstande.

Kind 4: Der Bér isch wider ga schlafe und isch
plétzlech ganz néime angers gsi.

Kind 5: Aui im Waud hei plétzlech chonne flugle.
Kind 6: Und ganz viu Wulche si uf de Escht gsi.
Kind 7: Jaa, wiu es isch haut Winter.

Kind 8: Da isch abe z Winterfescht gsi.

Das Audiodokument

Obwohl das Produkt — die Geschichte — nicht
immer Sinn machte oder teilweise weniger
kreativ war, als ich mir erhofft hatte, bin ich mit
dem Resultat zufrieden. Die Kinder lernten trotz
unglaublicher Nervositat tber ihren Schatten zu
springen. Zusatzlich wurde ein fir mich person-
lich zentrales Ziel — Freude beim Entdecken von
Medien zu erleben — erreicht. Die so dokumen-
tierte Geschichte anschliessend zu héren und
die eigene Stimme zu erkennen, war fur jedes
einzelne Kind ein Highlight. Dank der Aufnah-
me konnten die Kinder die Geschichte immer
wieder horen.

Andrina Leiser
studiert im 2. Studienjahr am IVP NMS Bern im
Stufenprofil Kindergarten/Unterstufe (KGU).
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Der digitale Supermarkt

Rechnungen kann man von Hand schreiben. Heute dokumentiert die Scannerkasse

den Einkauf.

Text und Foto: Deborah Fink

Im Rahmen des Moduls «Medienpadagogik»
erhielten wir den Auftrag, ein Projekt mit
digitalen Medien zu planen und im Praktikum
durchzufthren. Ich entschied mich fur das
Projekt «Der digitale Supermarkt». Im digitalen
Supermarkt spielten die Kinder das beliebte
Rollenspiel «Verchoiferlis». Die Produkte, wel-
che im digitalen Supermarkt eingekauft wer-
den konnten, waren aus Papier und mit einem
QR-Code versehen. Ein iPad diente als Kasse,
bei welcher die Produkte eingescannt wurden.
Der digitale Supermarkt «Storest» kann im
App Store fir Fr. 3.— auf das iPad herunterge-
laden werden. Die Einkaufswaren, die Regale
und das Spielgeld werden Uber die App aus-
gedruckt, anschliessend geklebt und dann ge-
faltet.

Der digitale Supermarkt ist eng mit der Lebens-
welt der Schilerinnen und Schiler verknipft.
Die Kinder kénnen in diesem Spiel das Kaufver-
halten nachspielen, welches sie bei ihren Eltern
jeweils beobachten. Erganzend kénnen nebst
dem Anbau von Produkten oder der Produktion
von verschiedensten Gitern auch das Thema
«Arbeit» sowie der Umgang mit Geld thema-
tisiert werden. Beim Rollenspiel sind die Kinder
standig im Dialog, das heisst, sie missen auf
das Gegeniber eingehen und entwickeln dabei
eine eigene Geschichte.

Der digitale Supermarkt erfordert feinmoto-
risches Geschick, da die Produkte in einem
bestimmten Abstand tber den Scanner gehal-
ten werden mussen, damit die Kamera den
Code «lesen» kann.

Wie es funktioniert

Das Projekt habe ich mit zwei Schulern — und
in einem zweiten Durchgang mit drei Schle-
rinnen — einer 1. Klasse durchgefihrt. Zuerst
stellte ich den Kindern in einem separaten
Schulzimmer die Waren, die Regale und das
Geld vor. Anschliessend erklérte ich ihnen die
Kasse auf dem iPad. Ich wies die Kinder darauf
hin, dass sie sorgfaltig mit dem iPad und den
zur Verfligung gestellten Materialien umgehen
sollten. Damit alle zum Einsatz kommen, sollte
die Spielgruppe nicht mehr als drei Kinder
umfassen. Bei der Durchfihrung des Projekts
spielten die Kinder vertieft und motiviert.

Die Maschine «liest»

Aus meiner Sicht ist es wichtig, dass die Lehr-
person den Schulerinnen und Schulern auf-
zeigt, was hinter dem QR-Code steckt. Die Kin-
der sollen lernen, dass der Code Informationen
zum Produkt enthalt, die Uber den Scanner
eingelesen werden. Die Kasse erkennt aufgrund
dieser Informationen das Produkt und ordnet

Dieser QR-Code ist die
«maschinenlesbare» Web-
adresse (URL), die zur App
«Storest» im App Store fiihrt.

ihm den aktuellen Preis zu. Leider tragen die
Produkte im digitalen Supermarkt einen QR-
Code und sind nicht mit einem Barcode (Strich-
code) versehen, was ich weniger gut finde, da
dies nicht der Realitat entspricht.

Ich bin der Meinung, dass die App «Storest» sehr
realitatsgetreu entwickelt wurde. In sémtlichen
Einkaufszentren werden die Codes der verschie-
densten Guter heute eingescannt und die Preise
nicht mehr einzeln auf der Kasse eingetippt. Eine
manuelle Eingabe findet hochstens noch in
Fachgeschaften wie beispielsweise in einer Metz-
gerei oder einer Backerei im Dorf statt.

Was die Kinder beim Einkaufen mit den Eltern
sehen, kénnen sie in diesem Spiel beinahe 1:1
nachahmen. Sie werden so auf das spatere
Leben vorbereitet und beginnen zu verstehen,
wie die Welt der Erwachsenen funktioniert.

Deborah Fink
studiert im 2. Studienjahr am IVP NMS Bern im
Stufenprofil Kindergarten/Unterstufe (KGU).
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Es ist nicht alles Gold, was glanzt

In der Medienwelt werden Realitdt und Fiktion immer raffinierter vermischt.

Wer selbst tricksen kann, durchschaut die Tauschungen besser.

Text und Foto: Silvie Spiess

Bestimmt kennen Sie das berihmte Gemalde
von René Magritte, auf dem eine Pfeife und der
Schriftzug «Ceci n’est pas une pipe» abgebildet
sind. Auf den ersten Blick irritiert das Bild mit
der Unterschrift. Das soll keine Pfeife sein? Das
sieht doch aus wie eine Pfeife, daran gibt es
keinen Zweifel. René Magritte wollte sein
Publikum mit diesem Werk gezielt provozieren
und zum Nachdenken anregen. Fir ihn war es
keine Pfeife — es war das Bild einer Pfeife. Das
eine ist das Original, die Realitat, die primare
Wirklichkeit, das andere ist ein Abbild davon,
eine mediale Vermittlung, eine sogenannte
Medienrealitat.

Realitéiten mit eigenen Regeln

Bilder, Fotos, Gemalde, Filme sind Abbildungen
der direkt wahrnehmbaren, der sinnlichen Welt.
Sie halten die Zeit fest und zeigen uns einen

Ausschnitt davon. Auf einem Foto von einem
Geburtstagsfest sieht man nur die Menschen,
die vor der Kamera standen. Der Fotograf hin-
ter der Kamera ist nicht sichtbar, ebenso wenig
wie die Grossmutter, die im Moment des Knip-
sens vielleicht gerade den Kuchen aus der
Klche holte. Beide Personen waren jedoch am
Fest mit dabei. Schaut man die Fotografie zehn
Jahre spater wieder an, sind die Gaste des Fes-
tes auf dem Bild immer noch gleich jung wie
zum Zeitpunkt der Erstellung, wahrend sie in
der Realitat jedoch alter geworden sind.

Auf der anderen Seite ist es maglich, ein Digi-
talfoto mit einem Bildbearbeitungsprogramm
zu verandern. So kann zum Beispiel die Farbe
der Bekleidung angepasst werden. Auf die Reali-
tat der fotografierten Person hat dies jedoch
keine Auswirkung. Sie sieht immer noch gleich
aus, obwohl ihr virtuelles Abbild manipuliert

worden ist. Medien bilden also nicht nur einen
Teil der Wirklichkeit ab, sie erzeugen selber
neue, nach eigenen Regeln funktionierende
Wirklichkeiten.

Echt gespielt

Beim Fernsehen kommen noch weitere Dimen-
sionen dazu. Hier werden verschiedenste For-
mate gezeigt, die je nach Genre mehr Realitat
beziehungsweise mehr Fiktion beinhalten.

In einem Spielfilm schlipfen Schauspieler in
unterschiedliche Rollen. Sie stellen nicht sich
selbst, sondern eine andere Person dar. In der
Regel ist die Handlung erfunden und es kbnnen
Dinge passieren oder Fahigkeiten vorhanden
sein, die nicht den Gesetzen der Realitat ent-
sprechen. So kénnen Tiere im Film sprechen
und Harry Potter fliegt auf seinem Nimbus 2000
hinter dem goldenen «Snitch» her.
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In einer Nachrichtensendung hingegen ist die
Moderatorin keine Schauspielerin und die ge-
zeigten Filmbeitrage sind auch nicht von einem
Drehbuchschreiber erfunden worden, sondern
wurden von einem Kamerateam gefilmt und
anschliessend redaktionell aufbereitet.

Davon unterscheiden sich Scripted-Reality-
Formate, in denen Laienschauspieler nach dreh-
buchartigen Vorlagen agieren. Sie sind dabei
jedoch nurin Bezug auf die Handlungsrichtung,
nicht jedoch auf die konkrete Formulierung
festgelegt. Durch die oft etwas holzernen Dia-
loge und die unsicheren Gesten kann beim
Zuschauer der Eindruck entstehen, es handle
sich hier tatsachlich um einen filmischen Ein-
blick in das Leben auf dem Bauernhof oder um
ein reales Bewerbungsgesprach.

Wahrend erwachsene Personen bei Spielfilmen
und Nachrichtensendungen im Normalfall ein-
wandfrei zwischen Realitat und Fiktion unter-
scheiden konnen, ist dies bei Formen von Scrip-
ted Reality nicht immer auf den ersten Blick
moglich. So gelingt die Unterscheidung zwi-
schen der Tagesschau und dem anschliessend
ausgestrahlten Krimi muhelos, wahrend bei
Dokusoaps und &hnlichen Formaten manchmal
falschlicherweise der Eindruck von Realitat ent-
steht, was zu einer lllusionsbildung fthren
kann.

Mittendrin

Fur Kinder ist die Unterscheidung von Realitat
und Virtualitat im Fernsehen ungleich schwie-
riger zu erkennen. Das Lesen und Interpretieren
von (bewegten) Bildern wird mit ihrer zuneh-
menden Verbreitung im Kinderzimmer immer
wichtiger. Die Vermittlung visueller Kompetenz
(Visual Literacy) gewinnt deshalb neben dem
Lesen und Schreiben von Text an grosser Bedeu-
tung.

Im Alter von rund drei Jahren beginnen Kinder,
einfache lineare Handlungen zu verstehen. Sie
erleben einen Film nicht als komplexe Geschich-
te, sondern als Aneinanderreihung von einzel-
nen Episoden. Dabei geht es nicht um das Ver-
stehen des Handlungsablaufs, sondern um das
ganzheitliche Miterleben. Da sie noch nicht die
Perspektive einer anderen Person einnehmen
konnen, beziehen Madchen und Knaben die
Geschichte auf sich und fuhlen sich selbst als
Teil des Geschehens. Ihnen fehlt deshalb die
Distanz zu den Inhalten und sie dussern ihre
direkte Anteilnahme mit lauten Zwischenrufen
oder korperlichen Reaktionen (aufstehen, ges-

tikulieren). Die meisten Kinder kénnen in
diesem Alter schon erkennen, dass Trick- und
Animationsfilme nicht die Realitat zeigen. Sie
verstehen den Unterschied zwischen verschie-
denen TV-Formaten (Nachrichtensendung,
Spielfilm, Werbung usw.) jedoch noch nicht
und kénnen folglich auch nicht erkennen, wel-
che Sendungen Wirklichkeit zeigen und welche
Fiktion.

Mit etwa sechs Jahren sind Kinder in der Lage,
sich mit anderen Personen zu identifizieren, ihre
Perspektive einzunehmen. Gleichzeitig kdnnen
sie jetzt auch etwas langere und komplexere
Handlungsverlaufe verstehen und nacherzah-
len. Immer besser lernen sie, zwischen Unter-
haltungs- und Informationssendungen zu unter-
scheiden sowie die typischen Merkmale von
Realitat und Fiktion zu erkennen.

Wissen wie es geht

Idealerweise ist beim (frthen) Umgang mit
Medien immer eine erwachsene Bezugsperson
(Eltern, Lehrperson) beteiligt. Das gemeinsame
Erlebnis gibt dem Kind Sicherheit und bietet
vielfaltigen Gesprachsstoff. Wichtig ist, dass die
Auswahl der genutzten Medien immer alters-
gerecht erfolgt.

Je frher Kinder die Funktionsweise von medi-
alen Wirklichkeiten erkennen, desto besser
koénnen sie diese bewaltigen. Madchen und
Knaben, die mediale Inszenierungen verstehen,
konnen selbstbewusster und autonomer mit
den gezeigten Inhalten umgehen. Sie kénnen
vermeintliche Scheinrealitaten besser einschat-
zen sowie vermittelte Rollenbilder und Ansich-
ten kritischer hinterfragen.

Das Durchschauen und Verstehen des Unter-
schieds zwischen Wirklichkeit und Fiktion ge-
lingt den Madchen und Knaben am besten,
wenn sie selbst aktiv mediale Scheinwirklichkei-
ten produzieren. Durch das selbsttatige Erleben
der Herstellung und das anschliessende reflexi-
ve Betrachten des fertigen Produktes gewinnen
die Kinder vertiefte Einblicke und Erkenntnisse
in die Produktion von Medienrealitaten.

Filmzauber

Ein altersgerechtes Beispiel ist der «Stopp-Trick-
Film». Er wurde vor tber 100 Jahren erfunden
und gilt als altester Filmtrick Gberhaupt. Mit
einem filmischen Stopp-Trick kénnen beispiels-
weise Personen oder Gegenstande aus einer
Szene weg- beziehungsweise hineingezaubert
werden.

4bis8 | Schwerpunkt | Echt wahr?

Als einfacher Einstieg eignet sich das Herbei-
zaubern von Friichten. Ein Kind sitzt am Tisch,
schwingt einen Zauberstab und murmelt dabei
einen geheimnisvollen Zauberspruch. Wie von
Geisterhand erscheint ein Apfel auf dem Tisch.
Eine erneute Zauberstabgeste lasst ihn gleich
darauf wieder verschwinden und das Kind
zaubert eine Birne herbei.

So effektvoll der fertige Film, so einfach ist
die Technik dahinter. Zuerst wird eine digitale
Fotokamera auf einem Stativ befestigt. Die
Einstellungen der Kamera und die Lichtverhalt-
nisse mussen wahrend den ganzen Filmaufnah-
men konstant bleiben. Nachdem die Aufnahme
gestartet wurde, agiert das Kind als Magier.
Nach dem Aufsagen des Zauberspruchs bleibt
es maoglichst regungslos sitzen, wahrend die
Pausen-Taste bei der Kamera betatigt wird.
Jemand legt nun einen Apfel auf den Tisch, die
Aufnahme wird erneut gestartet und das
Kind blickt jetzt effektvoll auf den (scheinbar)
herbeigezauberten Apfel. So kénnen beliebig
viele Gegenstande herbei- und wieder weg-
gezaubert werden. Spielt man die einzelnen
Filmsequenzen nacheinander ab — ohne dass
das manuelle Hinzufligen der Friichte sichtbar
ist — erzeugen sie die lllusion, dass die Gegen-
stande wirklich herbeigezaubert wurden.
Durch diese aktive Medienarbeit erkennen die
Madchen und Knaben, wie mit ganz einfachen
spielerischen Mitteln eine eigene mediale Wirk-
lichkeit erzeugt werden kann.

Silvie Spiess

ist Pddagogin mit langjihriger Schulerfahrung und
Lehrmittelautorin (Medienkompass). Sie arbeitet
als Dozentin fiir Medienbildung bei der Fachstelle
«Bildung und ICT» der Bildungsdirektion Ziirich
und bei der Bildungskommission der SRG. Ihr Spe-
zialgebiet sind Medien im Kinder- und Schulalltag.

>>> Unter www.4bis8.ch/downloads finden Sie
ein Beispiel eines «Stopp-Trick-Films» sowie einen
«Making-Of-Clip». Ein weiteres Filmtrick-Praxisbeispiel
finden Sie im Artikel «Ich wohne in einer Schuhschach-
tel» in «4bis8», Nr. 2/2015. <<<
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Wortschatztraining multimedial

Thematischer Wortschatzaufbau und Training mit Hilfe neuer Medien.

Text und Fotos: Anne Wehren

Die Kindergarten in Jegenstorf machen Zirkus.
Alles ist auf Zirkus eingestellt: Der Kreis verwan-
delt sich in eine Manege, die Bewegungsecke
wird zum Trainingsraum. Die Kinder spielen Zir-
kusmusik, erfinden Zirkusnummern und malen
Zirkusplakate. Die gelernten Nummern — von
Akrobatik bis Clown — zeigen sie in einer
begeisternden Vorfuhrung.

Worte finden

Parallel dazu erarbeiten sich die Kinder einen
themenspezifischen Wortschatz. Was braucht
es, um ein Zirkuszelt aufzustellen? Wer arbeitet
im Zirkus? Welche Tiere leben im Zirkus? Bilder-
bicher, Wimmelbilder, Programmhefte, aber
auch gezielte Lernorte wie eine kleine Welt mit
Zirkuszelt, Artisten, Tieren und Popcornver-
kaufer veranschaulichen das Thema.

In einer Ecke sitzt ein Kind mit Kopfhorern kon-
zentriert auf dem Boden. Nein, es betrachtet
kein Bilderbuch, es hort auch keine Zirkus-
musik. In seinen Handen halt es ein iPad. Immer
wieder zieht sein rechter Finger tber den
Touchscreen. Neben ihm steht ein Kuchen-
wecker. Kurze Zeit, nachdem er geklingelt hat,

steht das Kind auf, Ubergibt das iPad seiner
Lehrerin und geht wieder spielen. Das Kind hat
gelibt: gezielt, mit vielen Wiederholungen und
nach einem klaren Aufbau, den es bereits
kennt.

Wie heisst das Dings da?
«Multidingsda» heisst das Lernprogramm. In
der Kleingruppe stellte die Lehrerin das Wim-
melbild zum Zirkus vor und las den einfachen
Erzéhltext dazu vor. Die Kinder sahen vieles, das
in der App nicht vorkommt: ein Saxofon, ein
Podest, die rote Clownnase oder den Frack des
Direktors. Sie erzahlten von ihren eigenen Zir-
kuserlebnissen und stellten Fragen zum Bild.
Schliesslich wiederholte die Lehrerin die kon-
kreten Begriffe, indem sie die entsprechenden
Gegenstdnde, Figuren und Tiere auf einem
Tuch ausbreitete und diese immer wieder von
den Kindern benennen liess. In den folgenden
Tagen wurden auch in der Ganzklasse kurze
Such- und Ratespiele zu ausgewahlten Begrif-
fen durchgefuhrt.

Die Kinder im zweiten Jahr erhielten schliess-
lich den Auftrag, die Worter mit der App

«Multidingsda» gezielt zu lernen. Da die App
nebenbei auch die auditive und visuelle Wahr-
nehmung, die Konzentration sowie die Auge—
Hand-Koordination férdert, machen auch die
deutschsprachigen Kinder die Ubungen - aller-
dings weniger haufig. Auch bei einigen an
Mundart gewohnten Kindern ist die Standard-
sprache noch nicht gefestigt.

Systematisch und vielféltig iiben
Der einleitende Text zur ersten Ubung ist in
der ausgewahlten Sprache zu horen (siehe
Beschreibung). Da das Programm als Ubungs-
kartei aufgebaut ist, werden falsch eingege-
bene Worter gespeichert und kénnen friihes-
tens am nachsten Tag wieder getibt werden. Ist
ein Kind besonders schnell mit einem Thema
fertig, kann dies daran liegen, dass es noch
wenige Worter kennt.

Die Lehrerin zeigt auf die iPad-Liste mit den
Namenschildchen der Kinder. Die Abfolge ist
festgelegt. Das erste Kind muss sich zuerst
mit dem eigenen Namen einloggen, auf der
Hauptsteuerseite das entsprechende Bild zur
Wortschatzdomane «Zirkus» auswahlen, den
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Wecker auf zehn Minuten stellen — und los
gehts! Nicht alle Kinder Gben motiviert. Gera-
de game-erprobte Kinder missen zuerst umden-
ken. Das Tempo ist langsam, es gibt viele Wie-
derholungen und der Aufbau ist immer gleich.

1.0 Rundgang mit Satzen

1.1 Rundgang mit Wortern

1.2 Alle Worter finden

1.3 Rundgang in Erstsprache mit Wortern

1.4 Alle Worter in Erstsprache finden

2.1 Wortdiktat, Bild anklicken

2.2 Satzdiktat, Bild anklicken

2.3 Sprechblase auf Bild ziehen

(Die weiteren Ubungen erfordern Schreib-/
Lesekompetenz und werden im Kindergarten
nicht verwendet.)

Schritt fur Schritt klickt sich das Kind durch die
Ubungen. Es hort die Wérter immer wieder.
Besonders beliebt ist die letzte Ubung: Eine
Sprechblase muss mit dem Finger auf das rich-
tige Bild gezogen werden. Klingelt der Wecker,
gibt das Kind das iPad je nach Abmachung an
seine Lehrerin zurlick oder schaut auf der iPad-
Liste nach und holt direkt das nachste Kind.
Wenn es die Zeit zuldsst, bespricht die Lehrerin
die Lernfortschritte direkt im Anschluss an die
Ubungssequenz mit dem Kind. Doch im Alltag
ist dies nicht immer moglich. Eine Unterstit-
zung bietet hier die gezielte Verwendung der
App im DaZ-Unterricht.

«Yeah, i bi fertig!» Endlich ist die Doméne
«Zirkus» mit allen Wortern erfolgreich gel6st.
Die Aussicht auf das entsprechende — diesmal
mit einem Zirkusbild verzierte — Diplom ist ein
grosser Motivator. Gemeinsam mit der Lehrerin
wird es gedruckt und anschliessend im Kreis
gezeigt.

So Uben die Kinder nicht nur Kunststticke auf
der Langbank oder mit Jonglierballen fur eine
Vorstellung —sie lernen auch neue Begriffe und
erweitern so ihr Konzept zum Zirkus. Beides
braucht Ausdauer und etwas Biss. Doch in bei-
den Fallen fuhrt der Weg zum Erfolg Uber das
Training. Auf verschiedenen Ebenen verinner-
lichen die Kinder ein Lernprinzip, welches sie in
der Schule noch oft brauchen werden.

Anne Wehren
ist Kindergdrtnerin in Jegenstorf und Mitglied der

Redaktionskommission.

4bis8 | Schwerpunkt | Mehrsprachig

Multidingsda

Der Name deutet es an: Viele «Dingsdas»
sollen benannt werden. Im Lernprogramm
geht es um Wortschatztraining, denn ein
gefestigter Grundwortschatz hat sich als
guter Pradiktor fur Schulerfolg erwiesen.
Rund 600 Woérter kénnen sich Kinder zwi-
schen fiinf und neun Jahren damit einpragen.
Es stehen ihnen dazu 40 Wimmelbilder zu
alltagsbezogenen Themen mit je vierzehn
Ubungen zur Verfiigung. Jede Wortschatz-
domane enthalt etwa funfzehn Worter. Es
finden sich unter anderem Bilder zur Familie,
zum Bauernhof, zum Zirkus, zu den Jahres-
zeiten, zur Schule usw.

Die Themenbereiche werden jeweils in meh-
reren Ubungsphasen durchlaufen. Zunéchst
hort das Kind die Begriffe isoliert sowie in
Satze eingebettet. Anschliessend muss es mit
unterschiedlichen Aktivitaten auf dem Bild-
schirm auf die gehorten Begriffe reagieren.
«Multidingsda» ist wie eine Ubungskartei
aufgebaut, welche sich automatisch dem indi-
viduellen Lernstand eines Kindes anpasst. Rich-
tig bearbeitete Worter kommen in die nachste
Ubungsstufe, falsch bearbeitete Wérter miis-
sen nochmals gelibt werden. Kinder, die be-
reits lesen und schreiben kénnen, erhalten ent-
sprechende zusatzliche Aufgaben.

Das Programm richtet sich insbesondere an
fremdsprachige Kinder. Damit kénnen sie
mundlich auch ihre Erstsprache festigen —
wer seine Muttersprache beherrscht, lernt
schneller eine weitere Sprache (siehe auch
S. 25). Jeweils drei Ubungen werden in den
Sprachen Albanisch, Arabisch, Bosnisch,
Englisch, Franzosisch, Italienisch, Kroatisch,
Mazedonisch, Portugiesisch, Russisch, Ser-
bisch, Spanisch, Tamil und Turkisch ange-
boten. Im Fremdsprachenunterricht kénnen
die Ubungen in Franzésisch oder Englisch
verwendet werden.

Die Lehrperson kann die Ubungsphasen frei
wahlen und Ubungen gezielt testen. Die Leis-
tungen der Kinder sind jederzeit unter dem
Feld «Fortschritt» einsehbar und kénnen als
Diplom gedruckt werden. Jede fertig bear-
beitete Domane erscheint auf der Steuersei-
te farbig. Alle vierzig Wimmelbilder lassen
sich — mit und ohne Text — als Arbeitsblatter

ausdrucken. Eine Einheit erfordert je nach
Lernstand etwa eine halbe Stunde in Einzel-
arbeit. Da es sich um ein gezieltes Training
mit vielen Wiederholungen handelt und die
Ubungen immer gleich aufgebaut sind, lohnt
es sich, pro Kind nur kurze Einheiten einzu-
planen, da sonst die Lernfreude trotz Touch-
screen oder Computermaus schnell einmal
abnimmt. Die Sequenzen kénnen problemlos
auf mehrere Unterrichtseinheiten verteilt
werden. Das Programm speichert den jewei-
ligen Ubungsstand.

Mit Hilfe des Lernprogramms «Multidings-
da» Uben die Kinder insbesondere das Zuho-
ren und damit verbunden das Ausfiihren von
Aufgaben. Das Sprechen kommt dabei zu
kurz. So sind die Wimmelbilder auch in Buch-
form erschienen. Kurze erzahlende Texte und
Fragen animieren dazu, die Bilder genau zu
betrachten, dartiber zu sprechen und Ge-
schichten zu erzahlen. Auf der CD sind die
Erzahlungen als Hortexte zu finden. Die Bil-
der und Ubungen gibt es seit 2010 auf einer
CD-Rom, welche mit dem Comenius Edu-
Media-Siegel ausgezeichnet wurde. Neu ist
eine entsprechende App fiir iPad, iPod touch
und iPhone erhéltlich. Schulen, welche mit
dem Profax-Lerncenter arbeiten, stehen zu-
satzliche Planungs- und Organisationshilfen
zur Verfligung.

— Nodari, Claudio et. al. (2012): Multidings-
da. Training Grundwortschatz. CD-ROM
mit Booklet. Zurich: Lehrmittelverlag des
Kantons Zurich.

— Nodari, Claudio et. al. (2012): Multidings-
da. Training Grundwortschatz. Bilderbuch
mit Audio-CD. Zurich: Lehrmittelverlag des
Kantons Zurich.

— iPad-App siehe: itunes.apple.com/ch/app/
multidingsda/id418298512?mt=8
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4bis8 | Schwerpunkt | Foto-Gen

Multimediales eBook

Fotografieren, gestalten, dokumentieren, erzdhlen mit dem Tablet.

Text und Fotos: Mirjam Egloff

Schreiben, zeichnen, erzidhlen.

Mit dem Tablet kédnnen bereits junge Kinder
selbststandig fotografieren und Bilder mit der
App «Book Creator» einfach, kreativ und wir-
kungsvoll zu einem multimedialen eBook zu-
sammenstellen.

Didaktische Uberlegungen

Druch digitale Medien wie das Tablet lassen
sich vollig neue Lernaufgaben entwickeln. Die
Technologie ermdglicht eine Neudefinition von
Aufgabenstellungen und ist nicht nur Ersatz fur
bekannte Lernwerkzeuge. Wenn sich die Kin-
der produktiv mit der Gestaltung multimedia-
ler eBooks auseinandersetzen, agieren sie im
Sinne einer Neudefinition. Sind die Kinder erst
einmal mit der App «Book Creator» vertraut,
kénnen sie damit in nahezu jedem Unterrichts-
bereich selbststandig arbeiten. Somit wird die
Arbeit mit digitalen Medien optimal in den
Unterricht integriert. Im Kindergarten nutzen
die Kinder die Moglichkeiten wéhrend der frei-
en Tatigkeit, im Rahmen einer Werkstatt oder
sie [6sen damit in einer Lektion gemeinsam Auf-
gaben zu einem spezifischen Inhalt. Mit der
intuitiv bedienbaren App «Book Creator» kon-
nen Kinder nicht nur fotografieren, sie bietet
auch Funktionen wie Bilder einfligen, Videos
drehen, Tone, Texte und Kommentare aufneh-
men, Titel und Texte tippen oder von Hand zeich-
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nen. Die einzelnen Seiten des eBooks gestalten
sie mit Farben und Formen oder als Comic-
layout. Mithilfe dieser App erfinden sie multi-
mediale Geschichten, dokumentieren Experi-
mente oder Projekte und prasentieren
Zeichnungen oder Werkarbeiten. Auch Aus-
flugs- oder Lagertagebiicher, Wimmelratsel
sowie Anleitungen und Tutorials kdnnen sie so
erstellen.

Ein erstes Projekt

Mit einem eigenen Wimmelbildratsels steigen
die Kinder in einfacher aber effektvoller Weise
in die Herstellung eines multimedialen eBooks
ein. Das Projekt, mit dem verschiedene Kompe-
tenzen gefordert werden kénnen, lasst sich an
einem Vormittag realisieren.

Einleitend schauen die Schulerinnen und Schii-
ler ein ausgewahltes Wimmelbild an und be-
antworten dazu Fragen wie «Wo ist die graue
Katze» oder «Wie viele gelbe Blumen findest
du auf dem Bild?». Die Kinder kénnen sich auch
gegenseitig Fragen stellen. Nachdem die Lehr-
person ein vorbereitetes Beispiel am Tablet ge-
zeigt und das konkrete Vorgehen mit Bildern
der einzelnen Arbeitsschritte erldutert hat, wer-
den Kleingruppen gebildet. Jede Gruppe Uber-
legt sich ein Thema fur das eigene Wimmelbild
oder erhalt einen zum aktuellen Unterrichtsthe-

Abbildung 1: Bild legen.

Abbildung 2: Fotografieren.

Abbildung 3: Ton aufnehmen.



ma passenden Vorschlag. Es folgt eine Sammel-
phase, in der die Kinder in- und ausserhalb
des Schulzimmers Gegenstande fur ihr Projekt
suchen. Vorbereitend kann die Lehrperson fur
spezifische Themen auch eine Auswahl an
Objekten zusammenstellen oder den Schilerin-
nen und Schulern den Auftrag erteilen, zu Hau-
se Ausschau zu halten und Dinge mitzubringen.

Schritt fiir Schritt

Die konkrete Anfertigung des multimedialen
Wimmelbildratsels erfolgt in finf Schritten.
Mégliche Lehrplanbeziige sind jeweils in Klam-
mern angegeben:

Planen: Die Gruppe legt aus ihren ausgewahl-
ten Objekten gemeinsam ein Wimmelbild auf
eine Unterlage. Es ist wichtig, von oben auf das
Bild zu schauen um die Wirkung zu prifen und
die Gegenstande in charakteristischer Ansicht
gut erkennbar hinzulegen (vgl. Abb. 1).
(Gegenstande beobachten, bedeutsame Merk-
male aufzeigen, Farbe, Grosse, Form vergleichen:
BG.1.A.2.2a+2b/Nach Kriterien finden, sammeln
und ordnen: BG.2.A.2.1a, MI.2.1a, MA.3.C.1a)
Fotografieren: Die Kinder fotografieren das
Arrangement mit der Tabletkamera (vgl. Abb. 2).
(Kreativ mit Medien experimentieren, Bilddoku-
mente gestalten: MI.1.3.1a+b/Ausgewahlte
Situationen fotografisch festhalten: BG.2.C.1.6a)
Bild einfligen: Das beste Bild wird im entspre-
chenden Album ausgewahlt, am Tablet passend
zugeschnitten, wenn nétig noch bearbeitet
(dies ist in der App selber nicht moéglich) und
in die App «Book Creator» eingeftigt. (Bild-
dokumente gestalten: MI.1.3b)

Fragen aufnehmen: In der Gruppe oder mit-
hilfe der Lehrperson erfinden die Kinder zu ihrem
eigenen Wimmelbild passende Fragen und neh-
men diese direkt in der App auf (vgl. Abb. 3).

Hinweise

— Anleitung fur das iPad (App offline nutzbar):
http://Aww.ipadschule.ch/kurse/book-creator

— Anleitung fur die webbasierte Variante
(https://app.bookcreator.com), die im Chrome-
Browser mit (Google-)Account plattform-
unabhangig auf allen Geraten nutzbar ist:
https://youtu.be/v_jIB56thad

— Fertige Biicher konnen im ePub-Format oder
als PDF (ohne Téne und Videos) geteilt, ver-
schickt und mit einem eReader gelesen oder
als Film (mp4) exportiert werden.

© 4bis8 Juli 2018, Nr. 5

(Flussig und deutlich sprechen, sich verstandlich
ausdrlcken: D.3.A.1a+b/Grundfunktionen der
Gerate anwenden: Anwendungskompetenzen
Ml/Tondokumente gestalten: MI.1.3b/Geo-
metrische Formen benennen und Raumlagen
beschreiben: MA.2.A.1a+¢)

Fertig stellen: Zum Schluss gestalten die Kin-
der Titelblatt, Hintergrund und eventuell ein
Impressum.

(Kreativ mit Medien experimentieren und Text-
dokumente gestalten: MI.1.3a+b)

Abschluss und Riickblick

Als wertschatzenden Abschluss prasentieren
die Kinder ihre Wimmelbildratsel im Plenum,
|6sen sie gegenseitig als Werkstattposten oder
stellen sie an einem Elternbesuchsmorgen vor.
(Medien zur Prasentation einer Arbeit einset-
zen: Anwendungskompetenzen MI/Tondoku-
mente gestalten MI.1.3b/Gehortes angemes-
sen schnell verstehen: D.1.A.1/Informationen
aus Hortexten entnehmen: D.1.B.1),

Denkbar ist auch eine Reflexionsrunde auf per-
sonlicher und sachlicher Ebene: Was fand ich
toll, was war schwierig beim Erstellen des Wim-
melbildratsels? Wie verlief die Gruppenzusam-
menarbeit? Welche Ratselfragen waren span-
nend und weshalb?

Einfache bis komplexe Beispiele
In der Praxis haben sich die folgenden Einsatz-
maoglichkeiten des «Book Creator» bewahrt:

Sammeln, kategorisieren, prasentieren
Die Kinder machen sich in Gruppen auf die
Suche nach Gegenstanden zu einem vorgege-
benen Buchstaben, einer Farbe, Zahlenmengen
(z.B. funf Blumen, drei Schaukeln) oder Ele-
menten, die geometrischen Formen entspre-
chen (z.B. eine Uhr als Kreis, ein Sandkasten als
Quadrat), fotografieren diese und gestalten ge-
meinsam ein eBook.

Gemeinsames Geschichtenbuch

Die Lehrperson liest eine Geschichte oder ein
Gedicht vor. Danach zeichnet jedes Kind, was
dabei besonders bertihrt oder beschaftigt hat,
fotografiert sein Bild, fligt es ins gemeinsame
eBook ein und erklart mittels Tonaufnahme,
warum es gerade diese Szene gemalt hat. Titel-
seite und Impressum gestalten die Kinder ge-
meinsam. Alternative: Passende Situationen
oder Stimmungen in der Schulhausumgebung
suchen und fotografieren.
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Geschichte schreiben, zeichnen

und weitererzahlen

Den Anfang einer Geschichte schreiben die Kin-
der auf, die Fortsetzung dazu zeichnen sie. Bei-
des fotografieren sie und flgen es ins eBook
ein. Das Ende der Geschichte sprechen sie als
Tondokument ein (siehe Bild S. 34 oben links).
Auch Kinder, die noch keine langen Texte schrei-
ben, sind nun in der Lage alle ihre Ideen fest-
zuhalten. Alternativen: Teil einer Geschichte
horen (https://www.srf.ch/sendungen/zambo/
zambo/hoerspiele) und den Anfang oder den
Schluss aufschreiben, fotografieren, erzéhlen
oder eine Foto-Bildergeschichte erfinden.

Fotoreportage

Dokumentationen und Reportagen von Schul-
reisen, Projektwochen oder Waldtagen: Jedes
Kind erarbeitet mithilfe der selber geschossenen
Fotografien eine Buchseite zum Erlebten (The-
men wie Zugfahrt, Mittagessen, Schatzsuche
vorgangig zuteilen).

Forschungsbuch, Lernportfolio

Mit einem Forschungsbuch dokumentieren die
Kinder durchgefihrte Versuche (z. B. Kresse an-
pflanzen, Wasser einfarben) und halten so Vor-
bereitungen, Materialien und Ablauf mit Fotos
und Videos fest. Auch ein Lernportfolio zu
einem Quartalsthema (z.B. Herbst) kann Gber
mehrere Wochen gefiihrt werden.

Kompetenzorientierte Beurteilung
Mit Einfihrung der Kompetenzorientierung im
Lehrplan 21 gewinnt insbesondere die forma-
tive Beurteilung (konstruktive, prozessorientier-
te Fehleranalyse bzw. Feedbacks) an Gewicht
(vgl. LP21, S. 11 f.). Multimediale eBooks bie-
ten hierbei eine tolle Méglichkeit, da sie leicht
verandert oder verbessert werden kénnen und
damit eine produktive Fehlerkultur unterstitzen.
Peerfeedbacks werden durch die gegenseitigen
Prasentationen zum spannenden Bestandteil
von Aufgabenstellungen. Regelmassiges ge-
genseitiges Vorlesen (Audioaufnahme) in der
1. Klasse hilft, den Prozess des Lesenlernens zu
dokumentieren. Als digitale Lernportfolios wir-
ken eBooks fur die Kinder sehr motivierend.

Mirjam Egloff

ist Primarlehrerin, Erziehungs- und Medienwissen-
schaftlerin, Dozentin fiir Medienbildung sowie
Lehrgangsleiterin CAS PICTS an der PHZH.
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Gestalten mit Licht

Die Geschichte der Lichtzeichnungen.

Text und Fotos: Christina Miller

Wo Licht ist, entstehen Schattenbilder. Kleine
Kinder fUrchten sich manchmal vor diesen unmit-
telbaren Abbildern auf dem Strassenboden —
ihren Schatten, die ihnen auf Schritt und Tritt
folgen. Doch schon bald entdecken sie den Reiz
von Schattenspielen, wenn die Hénde, ge-
schickt in Form gebracht, die Silhouetten von
Fuchs oder Adler Gber die Wand tanzen lassen.

Schattenrisse

Solche Schattenbilder sind direkte Abbilder und
dienten vor vielen hundert Jahren — noch lange
bevor es Fotokameras gab — als Vorlage fur
erste authentische Bilder von Personen. In der
Kunstgeschichte wird einem solchen Schatten-
riss sogar eine wesentliche Rolle in der Entste-
hung der Malerei eingerdaumt: Plinius schildert
die Geschichte von Debutades, die ihren Ge-
liebten in ferne Lander ziehen lassen musste.
Beim Abschied sah Debutades im Kerzenschein
den Schlagschatten seines Gesichtes an der
Wand und umriss sein Profil mit einem Stift. Die
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Flache fullte sie schwarz aus. Will man dieser
Uberlieferung Glauben schenken, so hat die
Zeichenkunst, sogar die bildende Kunst Gber-
haupt, mit diesem Schattenriss ihren Anfang
genommen.

Fliichtige Abbilder

Die Legende verdeutlicht: Bilder aus blossem
Licht sind fltchtig, sie wéhren nur solange
die Sonne scheint oder die Kerze brennt. Sie
festzuhalten erforderte Kreativitat. Uber Jahr-
tausende war dies zuvor nur in Form von
Zeichnungen und Gemalden mdéglich. Aus dem
grundlegenden Bedurfnis des Menschen, das
Vergangliche zu konservieren und maoglichst
genaue Abbilder zu schaffen, entstand Anfang
des 19. Jahrhunderts die Fotografie. Im Kontext
der Erfindung der Fotografie, also des automa-
tischen Bildes, mit dem etwas ohne die zeich-
nende Hand eines Menschen festgehalten wer-
den konnte, gab es verschiedene Vorstufen und
Experimente. Um das Licht als unmittelbares

Zeicheninstrument nutzbar zu machen, suchte
man nach Materialien, die sich im Licht verén-
derten. Schon damals war bekannt, dass inten-
sive Sonneneinstrahlung das Aussehen von
Gegenstanden beeinflusst. So braunt oder rotet
sich die menschliche Haut beispielsweise in der
Sonne. Diese natirliche Reaktion nutzt man
beim ungesunden Trend der Sonnentattoos,
um Lichtzeichnungen auf der Haut zu provo-
zieren. Weitere Materialien wie Holz, Papier,
Leder oder Stoff verandern ihr Aussehen im
Sonnenlicht ebenfalls.

Silbersalze

Das fur die Fotografie wesentlichste lichtemp-
findliche Material wurde erstim 17. Jahrhundert
entdeckt: Die sogenannten Silberhalogenide —
eine lichtempfindliche Form der Silbersalze —
farben sich schwarz, wenn sie mit Licht in Be-
rihrung kommen. Diese chemische Reaktion
machten sich verschiedene Forscher zunutze: Sie
tauchten einen Trager — zum Beispiel ein Stlick



Papier — in eine Ldsung aus Silbersalzen, so
dass sich die winzigen Silberkérnchen auf dem
Papier festsetzten und dieses lichtempfind-
lich machten. Dieses Vorgehen musste im
Dunkeln stattfinden, damit die lichtempfind-
lichen Papiere nicht zu friih reagierten. Werden
solche Blatter ins Licht gelegt, verfarben sich die
Silberkérnchen schwarz, das Papier wird dunkel.

Erste Fotogramme

Ein erstes Ergebnis dieser Experimente waren
die Fotogramme oder fotogenetischen Zeich-
nungen. Fotogramme sind Bilder, die ohne
Kamera entstehen. Dabei werden Gegenstan-
de auf ein lichtempfindliches Papier gelegt und
fur eine bestimmte Dauer dem Licht ausgesetzt.
Wahrend dieser Lichteinwirkung veréndert sich
das Papier, die freien Stellen farben sich dunkel,
wohingegen diejenigen Stellen, die durch die
Gegenstande abgedeckt waren, hell bleiben.
Werden die Gegenstande anschliessend ent-
fernt, bleibt ihr exakter Abdruck als helle Aus-
lassung auf dem Papier zurick.

Die ersten Fotogramme entstanden bereits
anfangs des 19. Jahrhunderts. Thomas Wedg-
wood (1771-1805) verwendete lichtempfind-
liche Silbersalze auf Papier und Leder, in der
Absicht, mit einer Kamera Fotografien zu
machen. Da aber nicht gentigend Licht in die
Kamera gelangte um erkennbare Bilder ent-
stehen zu lassen, legte Wedgwood die Kamera
beiseite und machte stattdessen Fotogramme
von Blattern oder Insektenfltigeln. Seine so
entstandenen Abbildungen konnte Wedg-
wood allerdings noch nicht fixieren. Die hellen
Abdrucke dunkelten im Licht nach und die
Papiere wurden ganz schwarz. Das Fixieren
von fotografischen Bildern war der letzte gros-
se Entwicklungsschritt in der Erfindung der
Fotografie. Im Jahr 1834 gelang es dem Eng-
|&dnder William Henry Fox Talbot (1800-1877)
seine Fotogramme — von Wedgwood und
dessen Experimenten 30 Jahre zuvor wusste er
nichts — mit einer Kochsalzlésung zu fixieren.
Die altesten erhaltenen Fotogramme von Talbot
reichen in das Jahr 1835 zurlck und zeigen
einzelne Bllten oder Pflanzenblatter, wie das
Abbild eines Farnzweiges. Da Talbot trotz die-
ses grossen Erfolges seine fotografischen Ver-
suche vorerst nicht weiterverfolgte oder ver-
offentlichte, wurde er 1839 vom Franzosen
Louis-Jacques-Mandé Daguerre (1787-1851)
mit der offiziellen Erfindung der Fotografie
Uberholt.
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Lichtzeichnungen im Unterricht

Lichtzeichnungen im Kontext der Fotografie lies-
sen sich mit ganz unterschiedlichen Techniken
umsetzen. Neben der beschriebenen klassischen
Fotogrammtechnik mit Silbersalzen nach Wedg-
wood oder Talbot gab es auch die Cyanotypie-
Technik, welche 1842 von Sir John Herschel er-
funden wurde. Dabei erzeugt UV-Licht blaue
Lichtzeichnungen. Diese beriihmten Verfahren
werden heute noch eingesetzt. Das Spannende
an solchen Lichtzeichnungen sind die unter-
schiedlichen Formen und Abdrlcke, welche ver-
schiedene Gegenstande hinterlassen. So lohnt es
sich, Gegenstande mit besonderen Formen, zum
Beispiel einen Federball, eine Sonnenbrille oder
Pflanzenblatter zu verwenden. Auch transparen-
te oder halbtransparente Gegenstdnde wie Kris-
tallsteine, Schmuckstlicke, Gluhbirnen oder frisch
geschnittene Zitronenscheiben kénnen tolle For-
men aufs Papier zeichnen — der Fantasie und
dem Entdeckergeist sind keine Grenzen gesetzt.

Fotogramme aus

der Dunkelkammer

Fur klassische Fotogramme auf Fotopapier wird
eine Dunkelkammer benétigt, also ein komplett
abgedunkelter Raum mit roten Lichtquellen so-
wie die entsprechende chemische Ausristung
(EntwicklerflUssigkeiten). Vorschulkinder mus-
sen im Umgang mit den Chemikalien begleitet
werden. Institutionen wie das Fotomuseum
Winterthur und die Fotostiftung Schweiz bieten
Fotogramm-Workshops bereits fiir die Vorschul-
stufe an. Nach einer kurzen Einfihrung kénnen
die Kinder aus einem grossen Fundus spannen-
de Gegenstande auswaéhlen und auf einer Kar-
tonvorlage arrangieren. So kann die Bildgestal-
tung bei Normallicht erprobt werden, bevor es
dann in das hauseigene Fotolabor geht. Sind die
Kinder in die Magie der Bildentwicklung ein-
gefuhrt, arrangieren sie die Gegenstande in
der erprobten Form auf einem Fotopapier. Sie
belichten und entwickeln das Arrangement
unter Anleitung. Anschliessend erleben sie den
spannenden Moment, wenn sich das Bild im
Entwicklerbad langsam zeigt. Als krénenden
Abschluss betrachten sie die entstandenen
Fotogramme gemeinsam und versuchen, die
Ratsel der verwendeten Gegenstande zu l6sen.

Es geht auch einfacher

Die Technik der Cyanotypie braucht etwas
weniger Ausristung und Chemie und ist ein-
facher in der Handhabung. Zuerst wird eine
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Flussigkeit angerthrt und auf Papier aufgetra-
gen. Dabei ist keine Laborbeleuchtung notig,
es reicht wenn das Licht im Raum etwas abge-
dunkelt ist. Nach dem Durchtrocknen ist das
Papier einsatzfahig. Es kann von der Lehrper-
son bereits vorbereitet und in einer lichtdichten
Box gelagert werden. Fir die Lichtzeichnung
wird das Papier auf einen stabilen Karton gelegt
und mit interessanten Gegenstanden belegt.
lhre Kreation legen die Kinder draussen an die
Sonne, wo sich das Papier je nach Wetter und
Lichtintensitat wahrend zehn bis zwanzig Minu-
ten blaulich verfarbt. Die Gegenstande durfen
wahrend dieser Zeit nicht bewegt werden.
Wenn das Blau genidgend nachgedunkelt hat,
spilen die Kinder das Papier unter fliessendem
Wasser so lange, bis die letzten Reste der gel-
ben Grundierung verschwunden sind. Anschlies-
send muss das Bild nur noch an der Luft trock-
nen — et voila. Mittlerweile gibt es fertige
Cyanotypie-Kits zu kaufen (siehe Download).
Eine ahnliche und noch weniger aufwendige
Variante sind die sogenannten Solarpapiere, die
es in Papier- oder Stoffform gebrauchsfertig zu
kaufen gibt. Auch bei diesem Prinzip reicht
fliessendes Wasser zum Entwickeln und Fixie-
ren (Link im Download).

Christina Miiller

ist Kunsthistorikerin, Germanistin und Lehrerin.
Sie arbeitet seit 2009 als Kunst- und Kulturvermitt-
lerin und verantwortet die Kunstvermittlung im
Fotomuseum Winterthur und in der Fotostiftung

Schweiz.

>>> Hinweise auf Workshops im Fotomuseum
Winterthur und in der Fotostiftung Schweiz,
Literaturhinweise, Links zu Materialien sowie

Anleitungen finden Sie unter www.4bis8.ch <<<
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Schnellkurs (digitale) Fotografie

«Jeder kann knipsen. Auch ein Automat. Aber nicht jeder kann beobachten.»

(Friedrich Diirrenmatt)

Text, Fotos und lllustrationen: David Gavin, Kinderfotos: Mirjam Gavin

Friedrich DUrrenmatts Aussage Uber die Foto-
grafie hat der Kamerahersteller Leica fur eine
Werbung so formuliert: «Wer sehen kann, kann
auch fotografieren. Sehen lernen kann aller-
dings lange dauern.»

Kindern das Fotografieren beizubringen bedeu-
tet weniger, ihnen die technischen Fertigkeiten
zur Kamerabedienung zu vermitteln, als sie
sehen und Bilder bewusst gestalten zu lehren.
Digitalkameras sind heute in der Lage, auch in
anspruchsvollen Situationen zuverldssig gute
Bilder zu machen. Trotzdem gibt es einige foto-
grafische Konzepte und Kamera-Grundfunk-
tionen, deren Verstandnis eine bewusste Bild-
gestaltung unterstitzen.

Die Digitalkamera

Eine Kamera ist im Grunde nichts anderes als die
Nachbildung eines Auges. Die Linse stellt scharf,
die Blende reguliert die Menge des einfallenden

30

Lichts, das dann ein Bild auf dem Sensor erzeugt.

Im Unterschied zum Auge hat die Kamera einen

Verschluss, der reguliert wie lange das Licht auf

den Sensor fallt. Dieser ist ausserdem in der

Lage, sich der Menge des einfallenden Lichts

entsprechend anzupassen. Die folgenden vier

Elemente sind fir die korrekte Belichtung und

das Aussehen einer Fotografie massgebend:

— Objektiv-Linsen: Sie sorgen fur die Scharfe und
die optische Darstellung (Geometrie, Verzer-
rung, Bildwirkung).

— Blende: Eine offene Blende (= kleine Blenden-
zahl, z.B. 2,8) lasst viel Licht hinein, eine ge-
schlossene (= grosse Blendenzahl, z.B. 22)
wenig. Die Blendendffnung beeinflusst da-
durch direkt die Belichtungszeit.

— Verschluss: Der Verschluss 6ffnet sich je nach
Lichtmenge kurz (z.B. 1/250 Sekunde) oder
lang (z.B. 4 Sekunden). Kurze Belichtungszei-
ten ermaoglichen ein Einfrieren von Bewegun-

gen, lange Belichtungszeiten Aufnahmen in
der Dunkelheit.

- Sensor: Die Empfindlichkeit des Sensors wird
in ISO angegeben. Je hoher die ISO-Zahl, des-
to lichtempfindlicher ist der Sensor. Ein hoher
ISO-Wert ermdglicht Aufnahmen auch im
Dunkeln. Die Kehrseite ist, dass dann das
Bildrauschen zunimmt, weshalb Werte Uber
800 ISO nur bei guten Kameras sinnvoll sind.

Einstellungen

Die drei Faktoren Blende, Verschlusszeit und
ISO sind voneinander abhdngig. Andert man
einen dieser Werte, muss man einen der beiden
anderen ebenfalls anpassen, damit das Bild
identisch belichtet ist. Wer das Zusammenspiel
dieser Faktoren und deren Auswirkung auf das
fertige Bild verstanden hat, kann diese Kennt-
nisse beim Fotografieren auch bewusst zur Bild-
gestaltung einsetzen.



Belichtungsdreieck.

Bildgestaltung mit der Kamera

Wann ist eine Fotografie gut? Die einfache Ant-
wort lautet: Wenn sie mich fir mehr als einen
Augenblick fesselt, wenn sie etwas in mir auslost.
Ob dies geschieht, hdngt einerseits von subjek-
tiven Kriterien ab. Der personliche Geschmack
spielt ebenso eine Rolle wie die individuellen
Erfahrungen. Weckt das Bild Erinnerungen?
Macht es mich betroffen? Entspricht es meiner
momentanen Stimmung? Wer den Sonnen-
untergang Uber dem Meer erlebt hat, den spricht
ein Bild an, das andere vielleicht kitschig finden.

Neben diesen subjektiven gibt es aber auch
objektive, «technische» Kriterien. Es gibt Regeln,
die man beim Fotografieren beachten sollte
und deren Anwendung den Unterschied zwi-
schen einem guten und einem mittelmassigen
Foto ausmachen.

Schirfe

Unsere Augen fokussieren den Punkt unserer
Aufmerksamkeit und stellen diesen fortlaufend
scharf. Deshalb irritiert uns eine Unschérfe am
falschen Ort mehr als andere Bildfehler. Kame-
ras erkennen heute Personen sowie Gesichter
und stellen sehr zuverlassig scharf — auch wenn
das Motiv nicht im Zentrum des Bilds steht.
Beim Fotografieren sollte eine wichtige Grund-
regel beachtet werden: Nicht so scharf wie mog-
lich, sondern so scharf wie notig fotografieren.
Unscharfe kann auch als Gestaltungselement ge-
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nutzt werden, wenn sie das Motiv vom Hinter-
grund trennt. Besonders bei Portratfotos kann
eine schéne Wirkung erzielt werden, wenn sich
die abgelichtete Person durch Verwendung einer
langen Brennweite (Tele) und einer offenen Blen-
de (geringe Schérfentiefe) vom verschwomme-
nen Hintergrund abhebt. Bei Portrats muss der
scharfste Punkt auf den Augen liegen — selbst
eine geringe Unschérfe an dieser Stelle stort.

Die Scharfe ist nicht nur von der korrekten
Fokussierung abhéngig, sondern auch von der
Dauer der Belichtung. Sehr kurze Belichtungs-
zeiten frieren Bewegung ein. Bei einer langen
Belichtungszeit und gleichzeitigem Mitziehen
der Kamera mit dem Motiv kdnnen Bewe-
gungsabldufe aufgezeichnet und interessante
Effekte erzielt werden. Eine langere Belichtung
bei Fotos von bewegtem Wasser kann eine fast
surreale Wirkung erzeugen.

Belichtung

Auch fur die Belichtung kann die Wahl der
korrekten Einstellung in der Regel der Kamera
Uberlassen werden. Da die Kamerasensoren,
welche die Belichtung steuern einen geringeren
Kontrastumfang (Licht-Schatten-Unterschied)
bewaltigen kdnnen als unser Auge, kann ein Teil
des Bildes jedoch korrekt belichtet und ein
anderer zu hell oder zu dunkel sein (bei Gegen-
lichtaufnahmen oder bei starkem Sonnenlicht,
das besonders harte Schatten erzeugt). Oft kann
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Schon oder kitschig? Fiir jeden anders!

Bei Portriits muss die Schirfe unbedingt auf den Augen liegen.

Bei langen Belichtungszeiten verschwimmen Bewegungen.

Perfekt belichtet bedeutet: Sowohl die hellsten wie

die dunkelsten Bildteile sind deutlich zu erkennen.
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Bewusste Uberbelichtung kann ein Motiv vom Hintergrund abheben

und erzeugt diffuse Farben.

Vorher - nachher.

Winterlandschaften miissen oft

aufgehellt werden.
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dieses Problem durch eine geschickte Wahl des
Standorts umgangen werden. Ein Blitz oder
reflektierende Flachen hellen Schatten auf und
reduzieren Kontraste.

Die Belichtung ist aber auch ein Gestaltungsmit-
tel. Ein Bild kann gezielt unterbelichtet werden,
um ein Profil oder eine Struktur zu betonen oder
um eine intensivere Farbsattigung zu erzielen.
Einen Uberblick zu unterschiedlichen Gesichts-
punkten der Bildkompositionen finden Sie im
Download.

Bildbearbeitung

War friher Bildbearbeitung nur im Fotolabor
maoglich und damit denjenigen vorbehalten, die
Uber das nétige Wissen und die entsprechende
AusrUstung verfligten, ist es heute kein Pro-
blem mehr, Fotos im Nachhinein zu bearbeiten.
Wir alle verfigen Uber die dazu notwendigen
Mittel: Computer, Tablet oder Smartphone.
Wieso sollte man Fotos nach der Aufnahme
nochmals bearbeiten? Ist dies nicht eine Verfal-
schung der fotografierten Realitat?

Genau genommen ist bereits der Prozess des
Fotografierens, die bewusste Wahl von Aus-
schnitt und Bildkomposition, von Belichtungs-
zeit und Blende eine Interpretation der Realitat.
Durch Weglassen bestimmter Elemente im Bild
kann die Bildaussage wesentlich verandert wer-
den. Andererseits sind auch die besten Kameras
technische Gerate, die gewisse Einschrankun-
gen besitzen und deshalb ein Bild festhalten,
das von demijenigen in unserer Erinnerung ab-

Unterbelichtung bringt Farben zum Leuchten.

weichen kann — auch weil unsere Erinnerung
selektiv ist und nicht «die Realitat» speichert.

Die Bildbearbeitung ermdglicht uns, ein digi-
tales Bild unserer Dokumentationsabsicht und
der spateren Verwendung entsprechend zu
korrigieren. Ausserdem kann die Bildbearbei-
tung kreativ dazu genutzt werden, ein Bild zu
gestalten und zu verfremden. Die folgenden
vier Korrekturen sind einfach auszuftihren und
dauern mit etwas Ubung pro Bild nur wenige
Sekunden — und sie lohnen sich auf jeden Fall.

— Helligkeit: Uber- und Unterbelichtung korri-
gieren, Bildelemente ausblenden, das Bild-
zentrum durch Vignettierung betonen (ab-
dunkeln der Bildecken).

—Farbe: Farbsattigung verdandern (im ganzen
Bild oder auf einzelne Farben beschrankt),
Farbstich korrigieren.

— Bildausschnitt: Ein anderes Bildformat wéah-
len, Stérendes wegschneiden, Bildneigung
korrigieren.

— Schérfe: Nachtréglich scharfen (nur sehr be-
grenzt moéglich) oder Unschérfe einfligen, um
Bildteile auszublenden.

Auf Mac, Windows, iOS und Android sind
die systemeigenen Fotoprogramme in der
Lage, diese Korrekturen vorzunehmen. Wer
mehr Moglichkeiten nutzen mochte, findet
mit Polarr ein gutes und intuitives Programm
(fur jede Plattform, kostenloser Download
unter http://polarr.co).
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Diese Kinderfotos zeigen deutlich, wie Kinder andere Perspektiven einnehmen und eigene Schwerpunkte setzen.

Fotografieren mit Kindern

Kinder sehen die Welt anders als Erwachsene.
Sie besitzen einen frischen, durch Normen und
Erfahrungen weniger belasteten Blick. Wie
beim Zeichnen, kimmern sie sich beim Foto-
grafieren nicht um unsere Vorstellung von
richtig oder falsch. Gross ist, was ihnen wich-
tig ist, die Perspektive wird frei gewechselt.
Kinder bilden nicht eine erwachsene Realitat
ab, Kinder konstruieren sich ihre Welt und ent-
decken sie dabei immer wieder neu. Picasso
sagte: «Ich konnte schon friih zeichnen wie
Raphael, aber ich habe ein Leben lang dazu
gebraucht, wieder zeichnen zu lernen wie ein
Kind.»

Diese kreative Herangehensweise zeigt sich
deutlich, wenn Kinder fotografieren. Es fallt
auf, dass sie viel ndher am Boden sind, was eine
Perspektive von unten zur Folge hat. Kinder
gehen oft naher an ihr Motiv heran, interessie-
ren sich far Details und fotografieren diese
isoliert. Leuchtende Farben und Muster finden
sie ebenso interessant wie ihre Puppen, Autos
und ihre Lieblingsorte. Diese Neugier und Spon-
taneitat fuhrt oft zu chaotisch wirkenden Bil-
dersammlungen.

Da Digitalkameras sehr leicht zu bedienen sind,
beschrankt sich die Einfihrung ins Fotogra-
fieren darauf, den Kindern zu zeigen wie man
die Kamera einschaltet, wie man sie halt und
wo der Ausloser ist. Den Rest macht die
Kamera von selbst. Interessant kann es aber
sein, Kinder mit konkreten Fotoauftragen zu
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sensibilisieren, um sie Schritt fur Schritt an
verschiedene Aspekte der Bildgestaltung her-
anzufuhren.

Mit der Kamera schauen und sammeln

— Auf dem Schulweg besondere Dinge fotogra-
fieren und die Bilder auf einen selbst gezeich-
neten Plan kleben.

— Fotografieren, was einem wichtig ist (zu Hause,
in den Ferien, im Schulhaus, im Museum).

—Wichtige Momente eines individuellen Pro-
jekts fotografisch dokumentieren.

— Linien, Parallelen, Winkel, Spiegelungen oder
geometrische Formen in der Umgebung
suchen und mit der Kamera sammeln.

— Einen Buchstaben oder eine Zahl im und ums
Schulhaus herum suchen und fotografieren.

— Gefuihle fotografisch umsetzen, als Szene
oder mit Gegenstanden.

— Farben und Strukturen sammeln und ausge-
druckt fur eine Collage verwenden.

— Ein fotografisches Herbarium erstellen.

—Die Veranderungen des Baumes auf dem
Pausenplatz im Herbst festhalten.

— Ein Lied oder Musikstlck mit Fotos ergénzen.

—Eine Geschichte in Bildern erzahlen (Foto-
roman).

Anregungen zur weiteren Verarbeitung der

Bilder finden Sie auch im Artikel «Multimedia-

les e-Book» auf den Seiten 34 und 35.

Die fototechnische Automatisation der heu-

tigen Digitalkameras ermdglicht bereits jungen

Kindern, einwandfreie Fotos zu knipsen. Sie ler-

nen damit, genau zu beobachten und gezielte
Bildentscheide zu féllen. Wenn es darum geht
im Unterricht etwas zu sammeln, festzuhalten,
zu dokumentieren oder zu gestalten, kann eine
Kamera als didaktisches Mittel schon ab dem
1. Zyklus sinnvoll eingesetzt werden. In erster
Linie ist eine Kamera jedoch ein wunderbares
kreatives Werkzeug, mit dem sich Kinder auf
eine Weise ausdriicken kénnen, die Erwach-
senen einen authentischen Blick in ihre Welt
ermoglicht.

David Gavin
ist wissenschaftlicher Mitarbeiter, Digital Learning,

an der Pddagogischen Hochschule Ziirich.

>>> Unter www.4bis8.ch und im E-Paper finden
Sie eine Anleitung zum Archivieren von Fotos und

Hinweise zur Bildkomposition. <<<
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3-D-Drucker im Kindergarten

Der Weg vom Kunststofffaden zur Realisierung von Ideen.

Text: Antje Bostelmann, Fotos: Barbara Dietl/Klax

Ein Techniker kommt mit einem grossen Karton
in den Kindergarten und fragt, wo er den 3-D-
Drucker aufbauen soll. Die Kinder der Vorschul-
gruppe folgen ihm in den Raum des Bildungs-
bereichs «Universum». Sie I6chern den Mann
mit ihren Fragen: «Was ist das?», «Was macht
man damit?»

Wie funktioniert das?

Der Techniker erklart: «Das ist ein 3-D-Drucker,
damit kénnt ihr viele spannende Sachen aus
Plastik konstruieren und drucken, zum Beispiel
Spielzeuge.» Max fragt nach: «Das soll ein Dru-
cker sein? Ich weiss, wie ein Drucker aussieht,
ganz anders, klein und flach. Und Uberhaupt,
wo soll denn das Papier reingelegt werden?»
Der Techniker sucht nach Erkldrungen. «Dieser
Drucker druckt mit einer Masse aus Kunststoff.
Dieser ist in langen Schniren auf Spulen auf-
gerollt. Man nennt das Filament. Filament gibt
es in vielen Farben und aus verschiedenen Stof-
fen. Im Kindergarten nehmt ihr sicher immer
ein Material aus Milcheiweiss, damit ihr keine
Schadstoffe in die Raumluft pustet.»
Inzwischen ist die Lehrperson dazugekommen.
Sie ist flr den Bildungsbereich «Universum» ver-
antwortlich und hat gemeinsam mit der Leitung
die Anschaffung des 3-D-Druckers beschlossen.
Sie schmunzelt, als sie die Erkldrungen des
Technikers hort.
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Er hat das Filament in den Schmelzkopf einge-
fadelt und erklart den Kindern, dass sie hier
niemals anfassen durfen wenn der Drucker
lduft, da diese Stelle sehr heiss wird.

Er startet den Drucker, der beginnt die Boden-
platte zum Schmelzkopf hochzufahren. Unter
den staunenden Augen der Kinder entsteht ein
kleines Viereck, welches zu einer Roboterfigur
wachst.

Lisa flustert: «Das ist eine tolle Klebepistole, die
so was kann.» Die Lehrperson lacht, als sie dies
hort. «Ja, das ist richtig. Ein 3-D-Drucker funk-
tioniert wirklich wie eine Klebepistole. Das
Material wird sehr heiss und schmilzt, damit der
Druckkopf es in die vorher programmierte Form
bringen kann.»

Sie erklart den Kindern, dass man einen Compu-
ter an den Drucker anschliesst um damit Befehle
zu senden, die festlegen was gedruckt wird.
Die Kinder geben sofort Bestellungen fur 3-D-
Drucke auf, eine ganze Liste voll: ein Einhorn,
ein Bar, ein Auto ...

Ziele

Die Lehrperson wird einige Wiinsche der Kinder
erfUllen und ihnen dabei die Online-Plattformen
zeigen, auf welche andere Nutzer irgendwo in
der Welt schon fertig konstruierte 3-D-Druckvor-
lagen gestellt haben. Allerdings hat sie den Dru-
cker nicht angeschafft, um Spielzeug zu kopieren.

Mit dem 3-D-Drucker sind allerlei Projekte még-
lich, die den Kindern vielfaltige Erfahrungen
ermoglichen.

— Die Kinder bauen basales Wissen Uber geo-
metrische Formen, raumliche Darstellungen,
Langenverhaltnisse und Formenkombinatio-
nen auf.

— Anhand konkreter Fragestellungen entwickeln
sie alltagspraktische Losungen.

— Die Kinder erleben, dass sie Dinge mit selbst
hergestellten Ersatzteilen reparieren kénnen.

— Die Kinder machen Erfahrungen mit einer
computergesteuerten Maschine. Sie wissen,
dass es Berufe gibt wo so gearbeitet wird
und bekommen eine Ahnung, was man dazu
kédnnen muss.

— Die Kinder lernen Online-Plattformen kennen,
auf denen Menschen ihre Ideen mit anderen
teilen. Dabei werden Fragen wie «Wem ge-
hort eine Idee?» thematisiert.

Wiirfel, Kugel, Dach -
dreidimensionale Konstruktionen
Vorschulkinder kénnen in ihren Zeichnungen
Vierecke, Kreise und Dreiecke bereits gut abbil-
den. Die Lehrperson bittet die Kinder ein Haus
zu zeichnen. Danach fragt sie, ob sie dieses
Haus auch bauen kénnten. Die Kinder flitzen in
den Bauraum, kommen mit Bausteinen zurtick
und bauen ihre Hauser zunachst damit.



Uber Nacht eingeweichte Kichererbsen und
Zahnstocher stehen bereit und die Kinder sind
aufgefordert, das gezeichnete Haus mit diesen
Materialien raumlich nachzubauen. Danach
durfen die Kinder ihr Haus am 3-D-Drucker dru-
cken. Dazu zeichnet jedes Kind sein Haus in die
Doodle-App auf dem Tablet, skaliert die Striche
in die Hohe und druckt.

So entstehen einige raumliche Hauszeichnungen,
aber die Kinder sind nicht zufrieden. Ein Haus
muss doch stehen kénnen! Dieser ndchste Schritt
wird in einer ndchsten Sequenz bearbeitet.

Konstruieren am Computer

fiir Vorschulkinder

Gemeinsam schauen sich die Kinder einen Film
Uber moderne Produktionstechnologien an. Sie
bemerken, dass die riesigen Maschinen von
Menschen mit Tablets in der Hand gesteuert
werden. Die Kinder diskutieren darUber, ob ein
Roboter, der ein Auto zusammensetzt, auch
von einem so kleinen Tablet aus gesteuert wer-
den kann. Damit die Kinder vergleichbare Pro-
zesse im realen Leben beobachten kénnen, be-
sichtigt die Klasse eine ortliche Getrankefabrik.
Die Kinder staunen, wie der Arbeiter das riesige
Fliessband Uber ein Tablet anhalten und starten
kann. Sie sehen an vielen Maschinen Compu-
ter, mit deren Hilfe die Arbeiter bestimmen, was
die Maschine machen soll.

Im Kindergarten wird der Laptop an den 3-D-Dru-
cker angeschlossen. Die Lehrperson hat das Pro-
gramm TinkerCad geoffnet und erklart den Kin-
dern, wie es benutzt wird. Die Aufgabe besteht
darin einen Wrfel, ein Dach und eine Kugel zu
konstruieren, damit der 3-D-Drucker diese Kérper
ausdrucken kann. Sie drucken ihre Entwrfe und
wundern sich, dass die Kérper zwar von einer
Seite gut aussehen, die anderen Seiten aber un-
fertig sind. Sie erkennen, dass sie den Kérper im
Programm von allen Seiten bearbeiten mussen.
Schliesslich gelingt ihnen ein Ausdruck.
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«Das ist aber anstrengend», sagt Mino. «Der
Computer macht einfach nicht, was ich will.»
«Er macht nicht, was du willst», erklart die Lehr-
person. «Er macht, was du einprogrammierst.
Ein Computer ist nur eine Maschine, die nicht
allein denken kann. Du musst deshalb immer
ganz genau sein, wenn du Befehle in einen
Computer eingibst.» In Gedanken plant sie fiir
die Kinder schon ein neues Projekt, in dem es
um das Programmieren gehen wird.

Uber den verantwortlichen
Umgang mit «Open Resources»

Als der 3-D-Drucker im Kindergarten ankam,
wollten die Kinder alle méglichen kleinen Figu-
ren ausgedruckt haben. Die Lehrperson spricht
zuerst mit den Kindern darlber, woher diese
fertigen Druckvorlagen eigentlich kommen.
«Wer hat zum Beispiel dieses kleine Pferd kon-
struiert? Ist es richtig, dass wir einfach etwas
nehmen, das ein anderer gemacht hat?» Die
Kinder sind ratlos. «Stimmt», sagt Max, «wir
haben das Pferd nicht gemacht und deshalb
mussen wir fragen, ob wir es drucken durfen.»
Gemeinsam untersuchen sie, ob an dem Pferd
dransteht, wen man anrufen und fragen kann.
Die Lehrperson erklart den Kindern, dass es im
Internet sogenannte «Open Resources» gibt,
die jeder benutzen kann solange er damit kein
Geld verdient. Die Kinder sind erleichtert und
Uberlegen, ob sie auch etwas konstruieren und
auf die Plattform stellen konnen, damit andere
Kinder es benutzen.

Ein Problem und eine Lsung

Im Atelier mdéchten die Kinder Papier mit Woll-
faden besticken, aber in der Wollkiste ist alles
verknotet. «Wir mUssen unsere Wolle besser
aufbewahren», findet die Lehrperson. «Lasst
uns doch Uberlegen, wie das gehen kann.»
«Jeder Faden braucht eine eigene Verpackung, in
der sich das Knauel abrollen kann», meint Luisa.

4bis8 | Schwerpunkt | Plastik

Die Lehrperson hat eine Idee. Sie holt eine leere
Plastikflasche, schneidet den Boden ab und
steckt ein Wollknauel hinein. Den losen Faden
fadelt sie durch den Flaschenhals. «Seht ihr,
so kann es gehen. Lasst uns fur jede Wollfarbe
eine Flasche finden.» Die Kinder schneiden
Flaschen zurecht und fadeln die Wollknauel ein.
«Wir sollten die Flaschen aufhangen, sonst
fallen die Knauel wieder heraus», meint Max.
Er Uberlegt. «Daflr brauchen wir eine Halte-
rung. Ob es in der Sammlung im Internet etwas
Passendes hat? Kénnen wir nachsehen, ob es
dort eine Halterung fir Flaschen gibt?» Ge-
meinsam mit den Kindern durchsucht die
Lehrperson diese Plattformen. Aber sie finden
nichts, was ihnen geeignet erscheint. «Wir
mussen wohl selbst etwas konstruieren. Was
brauchen wir denn?», fragt sie die Kinder.
«Einen Ring, durch den man den Flaschenhals
steckt und den man anschrauben kann», meint
Luisa. Sie versuchen es mit dem Programm
TinkerCad und es gelingt ihnen tatsachlich. Sie
drucken die Konstruktion aus und stellen fest,
dass sie vergessen haben ein Loch fur die
Schraube einzubauen. Das wird nachgeholt. Es
werden sechs Halterungen fiir sechs Wollfarben
gedruckt. Diese schrauben sie auf ein Brett und
das Brett an die Wand. Die Wollstation im
Atelier ist fertig. «Lasst uns noch eine Schere
anhangen», meint Mino. «Dann mussen wir sie
nicht immer suchen.»

Antje Bostelmann

ist ausgebildete Erzieherin und bildende Kiinstlerin.
Sie entwickelte mit der Klax-Pddagogik ein kom-
petenzorientiertes Bildungskonzept. Seit 1995 hat
sie zahlreiche pdidagogische Fachbiicher verdffent-
licht.

>>> Erganzende Informationen zum Einsatz
des 3-D-Druckers im Unterricht 9 @ <<<
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