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THEMA IM BLICK

Thema im Blick: Spielend die Welt entdecken

Kinder spielen gern. Spielen hilft bei
der kindlichen kognitiven Entwick-
lung (durch Anregungen, Beobachten,
Reagieren) und bringt Kinder in kérperli-
che Bewegung.

Es hilft die Umwelt kennenzulernen oder

bestimmte Geflhle auszudricken und

zu verarbeiten. Auch soziales Verhalten

lasst sich im Spiel mit anderen Uben.

Heute spielen viele Kinder auch digital.

Dieses wird mitunter als Konkurrenz far
nichtmediales Spielen und als weniger férderlich betrachtet. Doch auch digitales Spie-
len kann mehr sein als ablenkendes ,Daddeln® und je nach Spiel und Kontext einen
Mehrwert haben, den auch die Kita aufgreifen sollte. So kdnnen durch digitale Spiele
u.a. die Hand-Augen-Koordination geférdert oder spielerisch Lerninhalte vermittelt
werden. Sogenannte Lern-Apps ermoglichen Mobile Learning — ein Lernen unterwegs
und fast Uberall. Gezielt eingesetzt, kbnnen digitale Spiele Kita-Projekte thematisch
unterstutzen und bereichern. In dieser Ausgabe des MekoKitaService geben wir lhnen
Anregungen welche Apps Sie einsetzen kdnnen und wie Sie selbst mit Kinder kreative
Spiele erstellen kénnen.

Spielen macht jedem Kind SpaB und die Méglichkeiten zu spielen sind vielfaltig. Hier-
bei kann zwischen dem Regelspiel und dem freien Spiel unterschieden werden. Das
Regelspiel hat einen gesetzten Rahmen (z.B. Brettspiele), im Gegensatz zum Freispiel,

. S

1 Fortsetzung >



MeRoKita Service ifm:

Nordrhein-Westfalen (LfM)

THEMA IM BLICK

bei dem das Kind Material, Dauer, Ort und Mitspielerlnnen selbst wéahlt. Im Regelspiel

werden Logik und Strukturen erlernt, hinterfragt und ausgehandelt, wahrend im freien
Spiel der Fantasie keine Grenzen gesetzt sind, Neues erschaffen wird und auch Alltagli-
ches spielerisch verarbeitet werden kann.

Oft erganzt die eine Art zu spielen die andere, zum Beispiel im Umgang mit Medien:
Eine Serie wird geschaut und das dazu passende Computerspiel gespielt. Im freien
Spiel wird dies oftmals aufgegriffen, nachgestellt und verarbeitet. Kinder setzen sich
hierbei mit dem Gesehenen auseinander, entwickeln Ideen, Geschichten und schliipfen
in selbsterfundene Rollen. Kinder kénnen in ihren verschiedenen Spielarten unterstitzt
und angeregt werden, indem sie die Méglichkeit und das Material bekommen regelge-
stitzt zu spielen und ebenso genug Zeit fur freies Spiel gelassen wird.
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Spielen lassen

Spiele I6sen unterschiedliche Gefiihle bei
Kindern aus.
Bei welchem Spiel sich ein Kind wohlfuhlt, sich
entspannt, sich anregen lasst, nervés oder
aggressiv wird, Iasst sich haufig schon durch
aufmerksame Beobachtung des Kindes ausma-
chen. Fuhlt sich ein Kind durch gewisse Regeln
oder die Geschwindigkeit eines Spieles unter
Druck gesetzt, gesteht es sich diese Geflhle
l&ngst nicht immer ein, weil das Spiel vielleicht
von anderen Kindern als ,cool“ oder ,einfach”
bezeichnet wird. Durch ein Gespréach lber das
Spiel kdnnen Sie das Kind auf seine jeweilige
Stimmung aufmerksam machen oder es dazu befragen. Ebenso kénnen Sie gezielt
digitale Spiele einsetzen, um spielerisch Lerninhalte zu vermitteln, Kinder anzuregen
und Projekte in der Kita thematisch zu bereichern.

Um mit den Kindern in eine Reflexion zu ihrem eigenen Spielverhalten zu kom-
men, kénnen Sie diese Fragen als Anregung verwenden:

* Was spielst du am liebsten zu Hause / in der Kita?

* Was spielst du am liebsten drauBen?

* Mit wem spielst du am liebsten?

* Was ist dein Lieblingsspielzeug?

* Spielst du auch manchmal am Computer, Handy oder Tablet?
* Was brauchst du fir dein Lieblingsspiel?

* Wie fahlst du dich beim Spielen mit Kindern, am PC, am Tablet?
Was spielen andere?

* Spielst du auch manchmal jemanden aus dem Fernsehen/aus einem Spiel nach?
* Spielen auch Erwachsene?

Anregungen zum Gespréach, auch Uber das digitale Spielen, finden Sie im News-
letter ,,Das macht SpaB! Spiele entdecken und erleben®.
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http://www.meko-kitas-nrw.de/uploads/tx_tro_kitanrw_newsarchiv/MKS_Newsletter_12-2014.pdf
http://www.meko-kitas-nrw.de/fileadmin/kita-nrw/user_upload/download/ab_mai_2015/juni15_mediennutzung.pdf
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Einsatz von Apps bei Kita-Projekten

Digitales Spielen bietet die Moglichkeit, Kindern gezielt und spielerisch Lerninhalte zu
vermitteln (Edutainment). So wird in vielen digitalen Spielen die Hand-Auge-Koordi-
nation durch das gleichzeitige Schauen auf den Bildschirm und Reagieren auf dem
Touchscreen oder mit der Maus geschult. Ebenso gibt es Spiele, die zur Sprachférde-
rung und zum Horverstehen eingesetzt werden kdnnen oder bei denen logisches und
raumliches Denken, Farbverstehen und Konzentration geférdert werden. Apps bieten
im Vergleich zu Biichern verschiedene interaktive Moglichkeiten, die die Kinder gezielt
anregen und altersgerecht férdern. Die Kinder kbnnen interessegeleitet und meist
intuitiv die App bedienen und oft gibt es unterschiedliche Spiele fur verschiedene
Niveaus. Selbstverstandlich ist bei der Auswahl der entsprechenden App der aktuelle
Entwicklungsstand, die Vorlieben des Kindes sowie die Altersfreigabe der jeweiligen
App zu beachten, um Langeweile oder Uberforderung und damit Frustration zu
vermeiden.

Einige dieser Apps, die Sie zur Ergédnzung eines Projektes oder Themas in der
Kita nutzen kénnen, werden im Folgenden vorgestellt.

Die Spiele sind als Ergdnzung zum aktions- und sinnesorientierten nonmedialen
Lernen zu verstehen.

Lern-Apps

Buchstaben

Die App ,,Drawnimal”dient dem spielerischen Lernen der Buchstaben. Hier wird das
Lernen der Buchstaben A-Z mit dem analogen Zeichnen von Tierfiguren kombiniert.
Dazu wird das mobile Gerét (Tablet oder Smartphone) auf ein Blatt Papier gelegt, so
dass noch genug Platz zum Zeichnen ist. Es werden digital verschiedene Tiere gezeigt,
die malerisch vervollstandigt werden sollen. Ein Sprecher begleitet das Malen, indem
er formuliert um welchen Buchstaben und welches Tier es sich handelt, z.B. ,L wie
Léwe".

Zahlen

Es gibt einige Apps, die sich mit der Férderung des Zahlenverstédndnisses auseinan-
dersetzen, wie z.B. die App ,,Zahlen lernen von 1 bis 10“ Alle Figuren, Gegenstande
wie auch die Zahlen sind aus Knete geformt und digitalisiert worden. Ab drei Jahren
kénnen Kinder die Zahlen kennenlernen, z&hlen ben und Mengen zuordnen.

Englisch

Eine App zum Englischlernen schon ab drei Jahren ist ,Squirrel & Bar — ein Abenteuer-
spiel zum Englisch lernen®. Hier gehen die Kinder gemeinsam mit den beiden tieri-
schen Protagonisten auf eine Reise, um eine Heilpflanze zu finden. Dabei begegnen
sie allerlei Situationen, in denen sie nur mit englischen Begriffen weiterspielen kénnen
und diese von verschiedenen Tieren in unterschiedlichen Umgebungen erlernen.
Kleine eingebaute Spiele, wie ein Memory sorgen fir die nétige Erholung zwischen
den Lernphasen.
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Sachwissen/Umwelt

In den , Tierwelten fur Kinder“-Apps kénnen Kinder verschiedene Tiere in ihren natdrli-
chen Umgebungen kennenlernen und sprechen lassen. So werden die Tierwelten
Afrikas, Asiens, Brasiliens, des Nordpols und des Ozeans durch lustige Bilder fur
Kinder ab drei Jahren erforschbar gemacht. Informationen tber das Wetter, die Jahres-
zeiten und das Klima kénnen Kinder ab vier Jahren in der App ,,Das ist mein Wetter

— Meteorologie fiir Kindererhalten. Dabei werden sie von einer anfangs selbst erstel-
len Figur begleitet. AuBerdem werden Experimente vorgestellt, die die Kinder in der
Kita oder zu Hause durchfihren kénnen.

Das Spielen von Computerspielen oder Spiele-Apps kénnen Sie gemeinsam mit
den Kindern erproben.

* Weitere Apps finden Sie in der Datenbank des DJls.

* Beurteilung von Spielen fir jungere und altere Kindern aus dem Bereich des
Edutainment finden Sie in der Datenbank des Spieleratgeber NRW.

Anregung

Lassen Sie die Kinder die verschiedenen Apps bewerten. Nutzen Sie hierflr unseren
Bewertungsbogen ,,Das fand ich toll. Das fand ich nicht so toll®.

Ebenso ist es anschlieBend mdglich, die Spiele auf verschiedene Arten nachzustellen
und zu besprechen. Zum Beispiel kdnnen sich die Kinder aus verschiedenen Materiali-
en (Stoffe, Pappe, Bander etc.) Kostiime zusammenstellen oder einzelne Figuren
nachbasteln. Eine Szene kann, z.B. im freien Spiel, als Papier- bzw. Sockentheater
nachgespielt werden. Entwickeln Sie mit den Kindern eine kleine Auffihrung und filmen
Sie diese. Die Szene kann dann mit einfachen Programmen wie dem Windows Movie
Maker gemeinsam mit den Kindern geschnitten und mit Musik unterlegt.

Auf Juki.de ist die Erstellung eines eigenen Trickfilms mdglich.


http://www.dji.de/index.php?id=43348&no_cache=1&tx_djikinderapps_pi1
http://www.spieleratgeber-nrw.de/Edutainment.2125.de.1.html
http://www.meko-kitas-nrw.de/fileadmin/kita-nrw/user_upload/download/dezember14/dez14_bewertungsbogen.pdf
http://juki.de/trickfilme/new
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Gemeinsames Spielen macht Kindern SpaB

Das Spielverhalten der Kinder zu Hause ist
ebenso interessant: Haben die Kinder
haufig Besuch und genug Freiraum zum
Spielen? Spielen sie mit ihren Eltern
(vielleicht auch am PC oder Tablet)?
Regen Sie die Eltern an, Kinder beim
Spielen zu beobachten und sich das Spiel
erklaren zu lassen.

Auch gemeinsame Zeit mit digitalen Spie-

len sollte in der Familie eingeplant werden.

Wenn Eltern gemeinsam mit den Kin-

dern spielen, kann dies ein besonderer
Hoéhepunkt fir die Kinder sein und Eltern erleben, wie ihre Kinder die Inhalte
aufnehmen und verarbeiten. Die Eltern kénnen fragen: ,Was gefallt dir am Spiel?“,
»,Was macht besonders SpafB3?“, ,Was ist langweilig?“. Regen Sie die Eltern an, Spiele
mit den Kindern zu erleben und z.B. die Titelmelodie des Spiels gemeinsam zu singen.
Wenn die Kinder zeitweise alleine spielen, sollten Eltern spater nachfragen. Denn
aktive Medienerziehung bedeutet auch, sich mit den Kindern tber das Gesehene und
Gespielte auszutauschen.

Regeln und Vereinbarungen beim Spielen am Tablet oder PC sind wichtig und sollten
festgelegt werden. Je alter die Kinder werden, desto mehr sollten sie in diesen Prozess
einbezogen werden. Eltern, die Kindern einen maB- und sinnvollen Umgang mit Spielen
ermdglichen wollen, sollten von Anfang an Regeln etablieren. Finden Sie sinnvolle
Regeln, indem das Kind ein Level zu Ende spielen darf und den Spielstand speichern
kann. Der Mediennutzungsvertrag von Klicksafe kann bei alteren Kindern als Anre-
gung genutzt werden.

Altersgerechte Software nutzen: Eltern sollten nicht nur Zeiten regeln, sondern auch
die Inhalte genauer ansehen, manche Spiele machen eine Unterbrechung schwer oder
fordern Reaktionen und Kenntnisse, die das Kind zu sehr anstrengen. Der SpaBB am
Spielen sollte im Vordergrund stehen. Sinnvoll sind Spiele, die Kinder anregen, kreativ
zu sein, aktiv zu entdecken und zu kombinieren. Beim Spielen sollten die Eltern beob-
achten: Wird das Kind entspannter, amisiert es sich beim Spielen am Computer? Ist es
im besten Sinne konzentriert bei der Sache? Oder ist es angespannt und aufgeregt?
Hort es freiwillig auf zu spielen? Versteht es die Aufgaben und setzt sie um oder ist es
uberfordert? Die Datenbank des DJlIs enthalt Apps, die bereits paddagogisch bewertet
wurden.


https://www.mediennutzungsvertrag.de/
http://www.dji.de/index.php?id=43348&no_cache=1&tx_djikinderapps_pi1
http://www.meko-kitas-nrw.de/fileadmin/kita-nrw/user_upload/download/ab_mai_2015/juni15_mediennutzung.pdf
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Kostenfreie Apps und Spiele sind eine Alternative:

Im Internet gibt es viele freie, kindgerechte Apps, die fur die Eltern keinen Kostenauf-
wand bedeuten. Auch ist es mdglich PC-Spiele in der Bibliothek auszuleihen. Unter
Links und Tipps findet Sie in diesem Newsletter Internetseiten mit ausgezeichneten
Spielen.

Es ist wie mit StiBigkeiten: Raten Sie Eltern das Fernsehen oder das Computerspielen
moglichst nicht als Druckmittel einzusetzen (z.B. ,Wenn du dir nicht die Zahne putzen
willst, dann darfst du morgen nicht Computerspielen®). Denn sonst wird das Interesse
daran gerade erhdht.

Bewegung férdern: Eltern sollten es ihrem Kind erméglichen, sich nach dem medialen
Spielen oder auch nach dem Fernsehen zu bewegen und auch in der Wohnung herum-
zutollen. Kinder benétigen dies als Ausgleich und als Verarbeitung. Sie brauchen medi-
enfreie Zeit und Zeit firs freie Spiel. Nicht nur zu viel Medienkonsum, auch Freizeitiber-
frachtung durch zu viele Hobbies kann den naturlichen Spieldrang der Kinder
einschrénken. Es kann helfen den Kindern verschiedene Materialien zur Verfligung zu
stellen, um ihren Alltag und auch ihren Medienkonsum spielerisch zu verarbeiten.

Fortsetzung >
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Spielentwickler werden —
kreative Ideen fiir eigene Spiele

Kinder lieben Spiele und denken sich gern neue Spiele aus.
Sie kénnen die Kreativitdt der Kinder férdern, indem Sie sie
anregen, selbst zu kleinen Spieleentwicklern zu werden.

Die Mdglichkeiten selbst ein Spiel zu gestalten sind vielfaltig.
Kinder setzen sich so aktiv mit einem Thema auseinander, wer-
den kreativ und kénnen spéater ein eigenes Produkt prasentie-
ren. Nutzen Sie selbstgemachte Fotos um ein Memory, ein
Puzzle oder ein MixMax-Spiel zu erstellen. Sie kbnnen diese
Spiele immer wieder in ihrer Einrichtung nutzen und in den
Gruppen spielen lassen. Auch digital mit Hilfe von Tablets und
Apps kénnen Kinder mittlerweile fast intuitiv selbst kleine
Spiele erstellen, die dann online zu Hause oder in der Gruppe
gespielt werden kdnnen.

Ein MixMax-Spiel selber machen

Dieses Klappspiel kennen Kinder ggf. schon aus entspre-
chenden Blchern. Verschiedene Tierkdpfe und -korper wer-
den neu zusammengewurfelt und es entstehen lustige Kom-
binationen und neue Figuren: Ein Elefant bekommt Beine des
Tigers, ein Hase erhalt den Kopf des Hundes.

Als Vorbereitung kénnen Sie mit den Kindern online spielen:
e WDRMaus.de

Und nun sind die Kinder selbst an der Reihe: Besonders
lustig wird es, wenn die Kinder sich verkleiden. Positionieren
Sie die Kinder einzeln an der Wand und lassen Sie die Kinder
sich gegenseitig fotografieren. Die Bilder werden ausgedruckt
und dann an den gleichen Stellen auseinander geschnitten.
Nun kénnen alle Kérperteile gemixt werden (Kopf von Kind

A, Rumpf von Kind B, Beine von Kind C). Um die Lebens-
dauer des Spiels zu verlangern, laminieren Sie die einzelnen
Spielelemente ein. Achten Sie darauf, dass die Kinder mdglichst ihr eigenes Bild zer-
schneiden, einige Kinder kbnnen sehr sensibel darauf reagieren, wenn ihr Foto von sich
zerschnitten wird.

Nutzen Sie unsere Anleitung, um das Spiel gemeinsam mit den Kindern zu basteln.
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http://www.meko-kitas-nrw.de/fileadmin/kita-nrw/user_upload/download/ab_mai_2015/maerz16_mixmax.pdf
http://www.wdrmaus.de/elefantenseite/#/spiel_Klappspiele
http://www.meko-kitas-nrw.de/fileadmin/kita-nrw/user_upload/download/ab_mai_2015/maerz16_mixmax.pdf
http://www.meko-kitas-nrw.de/fileadmin/kita-nrw/user_upload/download/ab_mai_2015/mai15_trickfilm.pdf
http://www.meko-kitas-nrw.de/fileadmin/kita-nrw/user_upload/download/ab_mai_2015/maerz16_mixmax.pdf
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Medienfiguren-Memory

Lassen Sie die Kinder ihre Lieblingsfigur malen. Scannen Sie die Bilder ein und
drucken Sie diese dann zweimal im gleichen Format aus. Danach sollten Sie Uber-
prifen, ob die Farben der Bilder auf der Rickseite durchscheinen. Falls ja, kann
diese mit einer Pappe verstarkt werden. Zum Schluss laminieren Sie jede Karte ein,
sodass sie ein wasser- und schmutzdichtes Spiel erhalten.

Sie kénnen die Kinder auch am PC oder am Tablet malen lassen und die Bilder
abspeichern. So wird der Umgang mit der Maus oder dem Touchscreen getibt. Auf
Kritzel-Klub.de gibt es verschiedene Stiftarten, Farben und weitere Extras. Das
Malen kann zunéchst mit verschiedenen Spielen gelernt werden (z.B. zu Musik
malen, ein Wort héren und dies malen oder ein bestehendes Bild erganzen). Unter
WDRMaus.de finden die Kinder Hintergriinde, Rahmen und Gegenstande, die ein-
gefugt werden kénnen. Sie werden dabei vom Elefanten begleitet.

Die gemalten Medienfiguren kénnen anschlieBend reflektiert werden, damit die
Kinder sich noch einmal aktiv mit ihnen auseinandersetzen. Haufig finden Kinder
Eigenschaften an Figuren interessant, die von Erwachsenen nicht direkt vermutet
werden. Oder sie projizieren eigene Eigenschaften auf die Figuren (z.B. ,Die hat
auch eine Narbe®), die diese eigentlich gar nicht besitzen.

So kénnen Sie herausfinden, was die Kinder sich wiinschen oder kompensieren
wollen. Viele Kinder nehmen die Medienfiguren als reale Freunde oder Geféhrten
wahr. Eine Differenzierung zwischen Realitat und Bildschirm, Zeichentrick und ,ech-
ten“ Menschen findet oft noch nicht oder ungenau statt. Fragen wie ,Was findest du
an der Figur besonders gut?“ kdnnen lhnen helfen mit den Kindern ins Gespréch zu
kommen. Vielleicht méchte jedes Kind der Gruppe erzéhlen, was seine Lieblingsfi-
gur kann. In unserem Newsletter ,,Helden geben Orientierung” finden Sie Anre-
gungen, wie Sie das Thema Medienhelden mit den Kindern vertiefen kénnen.

Ein Memory kénnen Sie selbst verstandlich auch mit selbstgemachten Fotos bas-
teln. Lassen Sie die Kinder ihre Lieblingsplatze in der Kita fotografieren, einzelne
Schuhe oder Korperteile. Der Phantasie sind dabei keine Grenzen gesetzt. Als
Anregung kénnen Sie auch das Material zum Fotoratsel nutzen.

Memory-App

Auf Learningapps.org haben Sie die Méglichkeit mit den Kindern eine eigene
Memory-App zu erstellen. Hierfir wahlen Sie die Vorlage ,Paare-Spiel“ aus und
klicken auf ,neue App erstellen“. Dort laden Sie unter der Uberschrift ,Paare erstel-
len® pro Paar immer zweimal den gleichen Scan der Medienfiguren hoch. Um mehr
als ein Paar hochzuladen, wahlen Sie ,weiteres Element hinzufigen®. Im weiteren
Schritt, kann die App im Vorschaumodus beliebig oft gespielt werden. Um sie zu
speichern, missen Sie allerdings ein Konto anlegen. Dann kann die App an die
Eltern und Interessierte versendet werden.
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http://www.kritzel-klub.de/
http://www.wdrmaus.de/elefantenseite/#/spiel_malspiel
http://www.meko-kitas-nrw.de/uploads/tx_tro_kitanrw_newsarchiv/MKS_Newsletter_03-2014_02.pdf
http://www.meko-kitas-nrw.de/fileadmin/kita-nrw/user_upload/download/februar14/fotoraetsel1.pdf
http://learningapps.org/createApp.php
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Medienpadagogische Anregungen

* Auseinandersetzung mit (digitalen) Spielen
* Reflexion des eigenen Spiels
* Foérderung der Sprache, Kreativitat und des Spiels

* Spiel mit verschiedenen Rollen

Technischer und kreativer Umgang mit Fotokamera, Tablet und Computer

. J
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Hier stellen wir lhnen monatlich Internetseiten und Materialien
far die Kita-Praxis vor.

Webseiten mit Empfehlungen: Apps und digitale Spiele fiir Kinder
Klick-Tipps
Auf den Top 100 Kinderseiten gibt es eine Sektion ,Spielen®, auf der 100 Spieleseiten mit
vielen freien Spielen fur Kinder empfohlen werden.

Klick-Tipps
SIN-Studio im Netz — Softwarepreis PADI

Far qualitativ herausragende Apps vergibt die medienpadagogische Einrichtung ihren
padagogischen Interaktiv Preis - den Padi. Die Auswabhlkriterien fir den Preis sind:
Zielgruppengerechte und altersgemaBe Inhalte, gelungene Mischung aus Spielen und
Lernen, geféllt Kindern bzw. Jugendlichen, Multimedialitat, Interaktivitat, Asthetik, An-
spruch sowie Phantasie und Kreativitat.

Interaktiv-Preis Padl
Kindersoftwarepreis Tommy

Eine Auswahl an ausgezeichneten bzw. nominierten Apps fur Kinder mit
Altersempfehlung.

Kindersoftwarepreis

Spielen ist gesund! —
Bundeszentrale fir gesundheitliche Aufklarung

Warum ist Spielen fir Kinder zwischen null und sechs Jahren so wichtig und gesund?
Dieser Frage geht die Seite nach und gibt zudem noch Tipps zum Spielkauf und zur
Integration von Spielen in den Alltag.

Kindergesundheit-info.de

Zum Thema Digitale Spielwelten bei Drei- bis Sechsjahrigen gibt es zudem eine gute
Zusammenfassung:

3-6jahrige: Kindergesundheit-Info.de

Friihférderung vs. Spielen

Ein kritischer Videobeitrag zum Thema Friihférderung als Uberforderung
von Kindern.

daserste.de

lfm:

Landesanstalt fiir Medien
Nordrhein-Westfalen (LfM)

Fortsetzung >


http://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/
http://www.klick-tipps.net/top100/spielen/
http://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/
https://sin-net.de/projekte/paedi-der-paedagogische-interaktiv-preis/ 
http://www.kindersoftwarepreis.de/
http://www.kindergesundheit-info.de/themen/spielen/hauptsache-spielen/spielen-ist-gesund/
http://www.kindergesundheit-info.de/themen/spielen/3-6-jahre/digitale-spielwelten/
http://www.daserste.de/information/wissen-kultur/w-wie-wissen/videos/spielen-macht-schlau-100.html 
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Mediennutzungsvertrag

Wie lange duirfen Kinder surfen? In vielen Familien sind besonders die Nutzungszei-
ten oder die Art der erlaubten Inhalte immer wieder Streitthema. Um dies zu regeln
und damit Streit oder Diskussionen zu vermeiden, kann ein gemeinsam und frihzei-
tig erstellter Mediennutzungsvertrag helfen.

Zum Mediennutzungsvertrag

Als Unterstitzung zum Onlineangebot gibt es hier noch einen Flyer.
Download Flyer

Broschiire: Sprachforderung mit Medien unterstitzen

Die Broschure der Bremischen Landesmedienanstalt und Blickwechsel e.V. enthalt
kreative Methoden und Anregungen, wie Sprachférderung durch den Einsatz mit
Medien umgesetzt werden kann.

Zum PDF der Broschiire

Handbuch: Making-Aktivitaten mit Kindern und Jugendlichen zum
kreativen Gestalten

Wie kdénnen wir gemeinsam mit Kindern die Welt rund um Digitales und Technik
kreativ gestaltet und neu erfinden? In diesem Buch werden Projekte rund um das
kreative digitale Gestalten mit Kindern und Jugendlichen in der Schule, in der Freizeit
und MINT-Initiativen vorgestellt.

Handbuch
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https://www.mediennutzungsvertrag.de/
http://www.klicksafe.de/service/materialien/broschueren-ratgeber/mediennutzungsvertrag/ 
http://www.blickwechsel.org/images/Bücher/web_Broschüre_medien_Kita.pdf
https://www.medienpaedagogik-praxis.de/2016/03/08/das-handbuch-making-aktivitaeten-jetzt-auch-komplett-verfuegbar/

Fotoidee:

MixMaXx-Bilder selber machen

Und Aufnahme - Passende Einstellung und Position finden:

LR L5 5 Dann wird gewechselt. Je nach Grépe des Kindes

sollte das Kind ndher oder weiter von der Kamera
entfernt stehen.

Variation:

=» Sie kénnen auch die Einstellung wechseln. Lassen Sie die Kinder z.B. nur die Képfe/Gesichter
fotografieren und nicht den ganzen Kérper.

e s e g e e g P e Tl s E e e sl [ = Lassen Sie die Fotos entwickeln oder drucken Sie diese aus.

Die entwickelten Fotos kénnen nun z.B. an den Schultern
und Beinen zerschnitten werden. Jetzt kdnnen lustige neue
Bilder der Kinder entstehen.

Medienkompetenz-Kitas NRW | Ein Service der Landesanstalt fiir Medien NRW
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