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1. Vorwort

Nicht erst seit der Coronapandemie, aber durch diese verstarkt, stellen sich immer
mehr Umweltbildungseinrichtungen die Frage, inwieweit sie die Digitalisierung
mitmachen oder mitgestalten sollen. Drei groRe Umweltbildungseinrichtungen aus
Sachsen und Thiringen haben sich in diesem Projekt zusammengefunden und haben
miteinander diese Themen diskutiert und Methoden entwickelt und zusammengefasst
die sich in der Praxis als tragfahig und sinnvoll gezeigt haben.

Dabei hat sich jeweils ein Partner schwerpunktmaf3ig um eine Zielgruppe gekiimmert.
Da das Thema ,Digitale Bildung im Kitaalter* besonders umstritten ist, wurde hier eine
theoretische Ausarbeitung vorangestellt, die aus Literaturstudium und Praxisinterviews
resultiert.

Die Verfasserinnen und Verfasser wiinschen viel Freude beim Methodenstudium und
beim Ausprobieren mit den Zielgruppen!



2. Ist digitale Bildung bei Kindern in der Kita sinnvoll?

Obwohl der Digitalisierung Auswirkungen auf alle Lebenslagen und —bereiche der
Menschen bescheinigt werden, wurde bisher der Frage, welche Mdglichkeiten,
Chancen und Handlungsoptionen die Digitalisierung in der frihkindlichen Bildung
bietet, nur wenig Beachtung geschenkt. Wenn tGberhaupt, ist dieses Themenfeld von
einer groBen Kontroverse gekennzeichnet: Vertreter der Hirnforschung, der
Entwicklungspsychologie!, der Kinderarzte bis hin zur Kriminologie diskutieren die
verschiedenen Handlungsansatze kontrar. Die Spannbreite reicht von volliger
Zustimmung bis hin zur ganzlichen Ablehnung.? Erschwert wird die Diskussion und
Meinungsfindung durch die oft interessen- und ideologiegeleitete Auswahl von
Studien, die entweder die Nitzlichkeit einer frihkindlichen digitalen Bildung
hervorheben oder verdammen. Hinzu kommen fehlende Erfahrungen mit digitalisierten
Bildungsangeboten sowie entsprechender Methodik und Didaktik der Vermittlung im
frihkindlichen Bereich.

Vor diesem Hintergrund herrscht bei den in den Kindertagesstatten arbeitenden
Erziehern/innen, aber auch bei den Tragern der Einrichtungen sowie den Eltern eine
grol3e Unsicherheit hinsichtlich der frihkindlichen digitalen Bildung.

Zunachst muss in diesem Zusammenhang darauf hingewiesen werden, dass es bei
der Einfihrung der frihkindlichen digitalen Bildung in Kindertagesstatten nicht darum
geht, die Kinder jetzt nur noch in diesem Bereich zu qualifizieren und ausschlie3lich
digitale Kompetenzen zu vermitteln. Vielmehr ist dieser Bereich der Bildung nur ein
Bereich unter mehreren, wie die folgende Abbildung zeigt.3
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Abb. 1 Bildungsbereiche der Kindertagesstatte (eigene Zusammenstellung und
Hervorhebung)

1 Z.B. Gerald Hither, Manfred Spitzer, Peter Hensinger, Tilman Santarius u.a.

2Vgl. Garschhammer (2017): Kita digital. Chancen der Digitalisierung im Bildungssystem Kita.

3 Quelle: Sachsisches Staatsministerium fir Kultus (Hrsg.), Der Sachsische Bildungsplan — ein
Leitfaden fur padagogische Fachkréafte in Krippen, Kindergéarten und Horten sowie fur
Kindertagespflege, Weimar und Berlin 2011.



Ein hilfreicher Ansatz auf dem Weg zur angemessenen Nutzung digitaler Medien stellt
die genauere Betrachtung der Funktionen einzelner Medienangebote dar:* Sie konnen
dem Spiel und der Unterhaltung, dem Training, der Information und der
Kommunikation dienen (vgl. Abbildung 2).

Studien, die der kindlichen Entwicklung aufgrund eines (zu) hohen Medienkonsums
negative Auswirkungen bescheinigen, widmen sich fast immer Spiel- und
Unterhaltensangeboten. Solche Angebote finden sich aber meist im privaten bzw.
offentlichen Umfeld und werden in Kitas kaum eingesetzt.

Selten werden in Kitas auch digitale Trainingsangebote genutzt, da Kitas in
Deutschland nicht als Vorschule konzipiert ist, in der Kinder bereits Lesen, Schreiben
und Rechnen lernen sollen. Entsprechende Apps werden also ebenfalls selten in Kitas
angewandt.

Aus einer (medien-)padagogischen Perspektive sind es deshalb vor allem digitale
Medien, die der Information und der Kommunikation dienen, die fur Kitas relevant sein
sollten.

Funktionen

digitaler Kommunikation
Medien

Spiel und
Unterhaltung

Abb. 2: Funktionen digitaler Medien

Digitale Bildung erstreckt sich jedoch nicht nur auf den Medienbereich, sondern ist
auch fur den Naturwissenschaftlichen Bereich, also auch der Umweltbildung von
enormer Bedeutung.

4 Vgl. Knauf, Helen, Digitale Medien in der Kita. Sinnvoller Umgang mit hilfreichen Werkzeugen, in:
TPS, 10, 2017, S. 5-9.



Die wenigsten digitalen Medien sind Bildschirmmedien®

Kinder sitzen zu Hause genug vor dem Fernseher. Daher soll die Kita darauf achten,
die Bildschirmzeit der Kinder nicht noch mehr zu verlangern. Digitalisierung bedeutet
auch nur zu einem kleinen Teil weiterentwickelte Bildschirmgerate. Digitalisierung ist
eigentlich die Verdnderung unserer Gesellschaft durch komplett andere
Produktionstechnologien, einen enormen Zuwachs an Mdglichkeiten, Dinge selbst zu
entwickeln und herzustellen sowie zu programmieren und in Echtzeit rund um den
Globus zu kommunizieren.

Daher ist es bei digitalen Bildungsangeboten wichtig, sich nicht auf Bildschirmgerate
zu fokussieren. Kitas sollten sich um einen ganzheitlichen Ansatz bemuihen, der
Erwachsenen und Kindern hilft, die digitale Welt besser zu verstehen. ,Vom
Konsumenten zum Produzenten” ist der Leitsatz, den Einrichtungen dabei nicht aus
den Augen verlieren sollten.®’

Die Digitalisierung der frithkindlichen Bildung braucht mehr als Tablets

Viele Kindertagesstatten Gberlegen zurzeit, Tablets einzufiihren. Sie glauben damit,
die Bildungsarbeit in ihrer Einrichtung zu digitalisieren. Tablets sind fur die
Erzieher/innen sinnvolle Werkzeuge, die die Dokumentationsarbeit erleichtern und in
vielen Alltagsprozessen helfen, Zeit zu sparen. Zur Digitalisierung von
Bildungsprozessen fuhrt der Einsatz von Tablets aber nicht. Es geht wie immer in den
Kindertagesstéatten darum, gemeinsam mit den Kindern die Welt zu entdecken, zu
entschlisseln und sich selber zu eigen zu machen. Seit einigen Jahren gibt es in dieser
zu entdeckenden Welt auch viele digitale Dinge und Funktionen. Fir die Entwicklung
von Bildungsangeboten und Methoden, die den Kindern eine Basis flr ein spateres
Leben in einer heute noch nicht vorstellbaren Zukunft geben, braucht es deshalb
anderes als nur Tablets:

o Es braucht die Beschaftigung mit Technik, Strom und technischen Bauteilen, denn
alle digitalen Geréate basieren auf Stromkreisen, haben einen Schalter und
brauchen Strom.

e Es braucht Methoden, damit Kinder und Erwachsene sich ein Verstandnis vom
Programmieren erarbeiten kdnnen. Dabei helfen das Verstehen des
Algorithmusbegriffes und ein  wenig Mut, um sich selbst einige
Programmiersprachen anzueignen?.

e Es braucht Wissen dartber, mit welchen Technologien die Dinge, die wir taglich
konsumieren, hergestellt werden. Es st heute kinderleicht, solche

5Vgl. Bostelmann, Antje, a.a. O.

6 Bostelmann, Antje, a.a. O.

7Vgl. auch Prof. Dr. Klaus Uwe Gollmer bei der DIV 2020 Jahreskonferenz am 10.11.2020

8 Vgl. dazu die Aussage des sachsischen Ministerprasidenten bei der Digitalkonferenz der CDU am
06.11.2020 ,Die erste oder zweite Fremdsprache unserer Kinder muss Programmieren werden*



Produktionsprozesse nachzuvollziehen, Maschinen selbst zu programmieren und
auszuprobieren. Diese Mdglichkeit gibt es in FAB-Labs, die in jeder grol3en Stadt
zu finden sind. Produktionstechnologien werden durch Computer gesteuert, deren
Software immer verstandlicher und immer einfacher anwendbar ist.

e Es braucht die Erfahrung im Umgang mit Informationstechnologien und Medien.
Denn das Internet wird von jedem Menschen benutzt und verandert daher unsere
Gesellschaft und unsere Demokratie.

Eltern und Fachkrafte in Kindertagesstatten missen bei der Auseinandersetzung mit
dem Thema "digitale Bildung" groRer denken und durfen sich nicht auf Tablets
fokussieren. Der Einsatz digitaler Medien im padagogischen Alltag ist nicht das Ziel.
Das Ziel ist die lernende Auseinandersetzung mit der digitalen Welt, also vielfaltige
digitale Methoden. Es geht dabei um entdeckendes Lernen, um phantasievolles
Lernen und um handelndes Lernen. Gerate wie Tablets, kleine Roboter oder
Technikbausteine sind Werkzeuge, die den Kindern dabei helfen kénnen.

2.1. Digitale Bildung als Bestandteil der Kita-Arbeit

Uber die in diesem Handbuch aufgefilhrten Methoden hinaus konnen v.a.
Medienangebote, die der Information dienen, als ein integraler Bestandteil der
Ublichen padagogischen Arbeit gesehen werden. Dabei kann es um eine projekt- oder
themenbezogene Recherche im Internet gehen (z. B. Tiere im Regenwald, Mandala-
Vorlagen) oder um Untersuchungen, die digitale Werkzeuge nutzen (z. B. ein an ein
Smartphone oder Tablet anschlieBbares Mikroskop, die Unterwasserkamera zur
Erforschung des nahegelegenen Flusses oder Apps zur Messung von Lautstarke,
Temperatur, Himmelsrichtung, Herzfrequenz usw.). Diese Informationsquellen kdnnen
herkdbmmliche Bildungswege auf selbstverstandliche Weise erganzen. Auf diese
Weise kann die digitale Technik als hilfreiches Handwerkszeug sichtbar werden und
bleibt nicht nur auf Spiel- und Unterhaltungsfunktionen beschrankt. Gerade Kindern,
die zuhause digitale Medien vornehmlich als Spiel- und Unterhaltungsgeréte erleben,
werden auf diese Weise zusatzliche Perspektiven eroffnet.

Ein weiteres wichtiges Element der digitalen Bildung in Kindertageseinrichtungen sind
kommunikationsorientierte Anwendungen. Damit ist zundchst insbesondere die
Kommunikation im Nahbereich gemeint, namlich die Prasentation der eigenen
Projekte und Aktivitaten durch Fotos, Wanddokumentationen oder Filme. Intuitiv zu
bedienende Software und die Touchtechnologie auf Tablets ermoglicht es auch
Kindern, prasentable Ergebnisse zu erzielen. Im Bereich Film und Foto kénnen
dartber hinaus auch eigene Projekte entstehen, die die Technik in den Mittelpunkt
stellen, wie etwa bei der Produktion eines kleinen Horspiels oder eines kurzen
Trickfilms. Fotos oder Videos konnen auch Gesprachsanlass sein und so die
Kommunikation in der Gruppe anregen. Kommunikation kann aber auch aus der Kita
und dem regionalen Umfeld herausfihren und tber E-Mail oder Videotelefonie oder
auch soziale Netzwerke Verbindungen zu Kindern in der ganzen Welt herstellen.
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Abb. 3: Drei Saulen digitaler Medienbildung in Kindertageseinrichtungen

Medien als Informationsquelle und Kommunikationsmittel bilden zwei Saulen der
digitalen Bildung in Kindertageseinrichtungen; hinzu kommt eine aus medienpa-
dagogischer Sicht wichtige dritte Saule: die Reflexion von Medienangeboten und
Mediennutzung (vgl. Abbildung 3). Hierbei steht das Medium explizit im Vordergrund
und die Medien haben nicht nur eine unterstiitzende Rolle der padagogischen Arbeit.
Zum einen kénnen verschiedene Medienangebote und -erfahrungen, die die Kinder
gemacht haben, gemeinsam besprochen werden (z. B. Bewertung von Spielen). Zum
anderen findet hier aber auch das Erforschen der Medien selbst seinen Platz:
Beleuchtet werden kénnen zum Beispiel die Bedeutung von Werbung oder die
technische Funktionsweise einzelner Gerdte. Unterstitzt werden kdnnen diese
Explorationen beispielsweise durch das analoge Medium ,Bilderbuch®.

Eine so umrissene digitale Bildung legt den Schwerpunkt auf eine Erweiterung
bisheriger Bildungswege in Kindertageseinrichtungen — und stellt keinen zusatzlichen
neuen Bildungsbereich dar. Man kann sagen: In einer Welt, die von digitalen Medien
dominiert wird, ist es notwendig, unser Verstandnis von Bildungsprozessen zu
verandern und ein umfassenderes Verstandnis von Bildung zu erweitern. Der Umgang
mit digitalen Medien ist ein Teil davon.

Insofern sind  digitale Methoden in der frihkindliche Bildung im
naturwissenschatftlichen Bereich von enormer Bedeutung. Einige Methoden flr
Projektideen sind im Handbuch zusammengestellt.




2.2. Chancen der digitalen Bildung

,Die Computer- und Internetnutzung eroffnet Vorschulkindern eine neue Welt... Eine
gute frohkindliche Bildung zahlt zu den entscheidenden Faktoren fir mehr
Chancengerechtigkeit.“,® stellt die Enquete Kommission ,Internet und digitale Bildung“
des Deutschen Bundestages bereits 2013 fest.1°

Als Vorteile einer friihkindlichen digitalen Bildung werden hervorgehoben:1?

1.

Digital kompetente Kinder sind viel eher vor Risiken geschutzt, die Medien- und
Internetnutzung mit sich bringen kann.

. Digitale Medien als ergdnzendes Werkzeug im Bildungsprozess einzusetzen, ist fur

Kinder chancenreich. Bei sinnvoller, aktiver, kreativer und begleiteter Nutzung
erweitern sie die padagogischen Gestaltungsmaoglichkeiten und damit die Lern- und
Erfahrungsraume der Kinder.

Digitale Medien schaffen neue interaktive Spiel- und Lernformen und viele
Sprachanlasse:

. sie erganzen die Moglichkeiten der Interaktion,
o sie erleichtern es, mit Kindern eigene Medienprodukte zu erstellen und
J starken die Kinder in ihrem positiven Umgang mit Medien.

Kinder durch die digitale Welt gut zu begleiten ist eine gemeinsame,
herausfordernde Verantwortung von Familie & Kita. Digitale friihkindliche Bildung
ist eine Chance

o die Bildungspartnerschaft zu intensivieren,
o die Eltern zu gewinnen als Mitgestalter der ,Kita digital®,

o den Bildungsort Familie zu starken und auch neue digitale Austauschformen
zu nutzen, um z.B. bestimmte Elterngruppen besser zu erreichen.

. Digitale  Beobachtungs- und Dokumentationsverfahren erleichtern die

Wahrnehmung grundlegender Kitaaufgaben. Sie

¢ sind im Kitalltag ,schneller zur Hand und senken dadurch die Nutzungshurden®,

10

11

Sechster Zwischenbericht der Enquete-Kommission ,Internet und digitale Gesellschaft® (2013),
Drucksache 17/12029, S. 6.

Vgl. auch Theunert, Helga/Demmler, Kathrin: Frihkindliche Medienaneignung. (Interaktive) Medien
im Leben Null- bis Sechsjahriger. In: Herzig, Bardo/Grafe, Silke: Digitale Medien in der Schule.
Stand-ortbestimmung und Handlungsempfehlungen fiir die Zukunft. Studie zur Nutzung digitaler
Medien in allgemein bildenden Schulen in Deutschland. Im Auftrag der Deutschen Telekom AG.
Bonn: 2007, S. 140. Online abrufbar unter: http://www.uni-paderborn.de/filead min/kw/institute-
einrichtugen/-
erziehungswissenschaft/arbeitsbereiche/herzig/downloads/forschung/Studie_Digitale_Medien.pdf

Vgl. Garschhammer (2017): Kita digital. Chancen der Digitalisierung im Bildungssystem Kita.



e verbinden bewahrte Dokumentationsformen wie z.B. Bogen ausflllen, Texte
schreiben, Fotos, Video- und Audiodateien ins Portfolio zu integrieren,

e sind zeitsparend im weiteren Umgang mit Fotos und ausgeftllten Bogen,
e eroffnen neue Wege, Kinder und Eltern aktiv einzubeziehen,

e lassen sich verknupfen mit digitalen Kitaverwaltungsprogrammen, da es
Schnittstellen hierzu gibt.

Die Nutzungsnotwendigkeit digitaler Medien betrifft mehr als die Kinder den Alltag der
Erzieher/innen.*? Diese nutzen Medien nicht nur privat sondern setzten sie auch im
Arbeitskontext ein (digitale Fotografie und Bildbearbeitung, Briefe oder Mails an Eltern,
Berichte an Schulen oder andere Einrichtungen...). Andere Lander nutzen Medien
noch umfanglicher (z.B. Neuseeland schickt Erlebnisse und Ergebnisse an Eltern Gber
ywirtuelle Wolken® (Cloud Computing). Soziale Netzwerke wie Facebook und Twitter
sowie Blogs einzelner Kindertageseinrichtungen spielen in anderen Landern ebenfalls
eine wachsende Rolle fir die Prasentation der Einrichtungen und ihrer padagogischen
Arbeit (beispielsweise in den USA).

Wahrend padagogische Fachkrafte in Deutschland diese Entwicklungen teils mit
Sorge betrachten, weil sie die damit verbundenen zusatzlichen Aufgaben und
Anforderungen sehen, betonen Fachkrafte in anderen Landern die positiven Seiten:
vor allem das Sichtbarwerden ihrer padagogischen Arbeit, die sonst oft unsichtbar
bleibt, wodurch sie vor allem von Eltern deutlich mehr positive Resonanz erfahren,
auch deshalb, weil mehr Transparenz entsteht.

2.3. Kompetenzen frihkindlicher digitaler Bildung

Digitale Medienkompetenzen fir Kinder im Bereich der frihkindlichen Bildung
umfassen nur am Rande den Erwerb von medialem Wissen. Schwerpunkt ist vielmehr
aufgrund des Alters- und Entwicklungsstandes der Kinder die aktive, eigenstandige
und handlungsreflektierende Auseinandersetzung mit allen Medien und digitalen
Techniken.®®* Die Kinder erlernen einen sicheren und kritischen Umgang mit den
gesamten digitalen Technologien, die fur die Information, Kommunikation und die
Problemldsungsstrategien in allen ihrem Alter entsprechenden Lebensbereichen und
—lagen genutzt werden.

12 Vgl. Knauf, Helen, Digitale Medien in der Kita. Sinnvoller Umgang mit hilfreichen Werkzeugen, in:
TPS, 10, 2017, S. 5-9.

13 Vgl. Landesanstalt fir Medien Nordrhein-Westfalen (LfM) (2015): Alltagsintegrierte Medien- und
Sprachbildung in Kindertageseinrichtungen.
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Abb. 4: Lernfelder fur frihkindliche digitale Kompetenzen

2.3.1. Technische Kompetenz'4

In den Bildungsprogrammen der meisten Lander steht, dass auch Kindergartenkinder
ein gewisses Wissen u.a. Uber Strom erhalten sollen. Aber in kaum einem
Kindergarten findet man entsprechendes didaktisches Material.  Auch
Kindergartenkinder fragen, ,Was ist ein QR-Code?“, ,Wie kann ein Kopierer
kopieren?”, ,Wie kommt der Strom zur Lampe?“. Da auch die Erzieher/innen das oft
nicht wissen, bietet es sich an, mit den Kindern gemeinsam auf Entdeckungsreise zu
gehen. Dabei ist es auch wichtig zu zeigen, dass digitale Gerate auf der Basis von
Programmierungen funktionieren und die Kinder in diese Welt einfihren. Die Frage
~Wie funktioniert das eigentlich?“ muss unbedingt gestellt werden. Die Erzieher/innen
in den Kindertagesstatten sollten versuchen den Kindern verstandlich zu machen, wie
technische Geréate funktionieren.

Auf der Grundlage des Erwerbs technischer Kompetenzen kdnnen Kinder technische
Neuerungen besser verstehen und spater auch besser nutzen. Zudem erreichen sie
durch diese Kompetenzen aktuell und kinftig eine bessere Bewaltigung ihrer
Lebenswelt durch die Anwendung von digitalen Medien und Techniken, die
Organisation der Mediennutzung (eigener Medienkonsum) etc. Kinder muissen
rechtzeitig lernen sich in unserer Welt voller Medien zurecht zu finden.

2.3.2. Produktionskompetenz?®®

Das Lernen lasst sich durch den Einsatz digitaler Medien spannender und
interessanter gestalten. So kann man z.B. Digitalkameras nutzen, wenn
Naturaufnahmen gemacht werden, um ein Fotobuch zusammen zu stellen.

Es geht aber nicht nur darum Technik zu nutzen, sondern auch darum, Technik so zu
verstehen, dass man sie fur die eigenen Zwecke nutzen kann. Das Selbstbewusstsein
und Selbstwertgefiihl von Kindern wird gesteigert, wenn sie eigene Ideen entwickeln

14 Vgl. Bostelmann, Antje, Engelbrecht, Christian, Mattschull, Heiko, Strom, Technik und Computer im
Kindergarten. 33 einfach umsetzbare Projektideen, 2017, S. 12.
15 Vgl. Bostelmann, Antje, u.a., Strom, Technik und Computer im Kindergarten, S. 15.



und selber verwirklichen konnen. Dies bedeutet, Gestaltungskompetenz auch fur die
digitale Welt zu entwickeln. Dieser selbstbestimmte Umgang ist besonders wichtig, um
Kinder nicht zu passiven Konsumenten/innen werden zu lassen.

2.3.3. Informations- und Kommunikationskompetenz®

Auch die Informationskompetenz, also die Fahigkeit Informationen zu erhalten und
bereit zu stellen, gehért zu den Lernfeldern der frihkindlichen digitalen Bildung. Das
bedeutet, dass die Kinder erfahren muissen, woher die Inhalte z.B. im Internet
stammen, wie serids sie sind und wer sie wie beeinflussen kann. Somit ist es eine
wichtige Aufgabe des Kindergartens, Vorschulkinder Uber Such-Algorithmen
aufzuklaren und das Internet auch ein wenig zu entzaubern. Dabei sollten
Erzieher/innen mit den Eltern zusammenarbeiten, da ja jedes Kind und jede Familie
hier eigene Hintergrinde hat. Hier spielen auch Fragen eine Rolle wie ,Wie lange sollte
ich Medien nutzen?“ und welche Seiten sind passend. Kinder erlernen so bewusst mit
den Medien umzugehen und Medienangebote und -—inhalte aktiv und kreativ
auszuwahlen und zu nutzen.

2.3.4. Reflexionskompetenz

Mit der Nutzung von Medien ist ein Erfahrungs- und Reflexionsprozess verbunden:
Beobachten, Staunen, Verunsicherung, Trauern, Mitfiebern, Begeisterung etc. Kinder
haben ,mediale Lieblinge“, mit denen sie deren Abenteuer durchleben, Erfahrungen
und Erlebnisse beeinflussen ihre Bedurfnisse, ihre Identitat, ihr Weltbild und ihre
Kommunikation.'” Digitale frihkindliche Bildung unterstiitzt die Kinder dabei, sich mit
dem Erlebten auseinanderzusetzen und vermittelt das kreatives Gestalten medialer
Inhalte. Digitale frihkindliche Bildung fuhrt nicht nur zu einem bewussteren Umgang
beim Konsum digitaler Medien, sondern verbessert auch die Fahigkeiten, digitale
Techniken bei der Gestaltung von (digitalen) Medien zu nutzen. Die digitale
frihkindliche Bildung schafft damit die Grundvoraussetzungen, spater digitale Medien
selbst gestalten zu kénnen.

2.4. Digitale Bildung und Kinderrechte

Die bereits oben genannte deutsche Buchautorin Antje Bostelmann geht soweit, dass
sie sagt, wer Kindergartenkindern die digitale Bildung verweigere, wirde elementare
Rechte von Kindern missachtet. Sie fihrt dabei das Recht auf Information, das Recht
auf Bildung, das Recht auf Férderung und das Recht auf Schutz (z.B. vor Cyber-
Mobbing) auf.

16 vgl. Bostelmann, Antje, u.a., Strom, Technik und Computer im Kindergarten, S. 15.
17Vgl. Landesanstalt fir Medien Nordrhein-Westfalen (LfM) (2015): Alltagsintegrierte Medien- und
Sprachbildung in Kindertageseinrichtungen, S. 37.



Auf der Didakta digital Austria 2019 geht sie soweit und sagt sinngemafld ,Die Idee,
Kinder von digitaler Technologie fernzuhalten, bedeutet ganz praktisch, sie nicht
darliber zu informieren, ihnen keine Mdglichkeiten zu geben, die digitale Welt zu
erfahren und auszuprobieren. Wer mit der ihn umgebenden Realitat keine Erfahrungen
machen und diese nicht ausprobieren kann, wer nicht an der Seite eines
zuversichtlichen Erwachsenen in die Welt hineinwachsen darf, der ist der
medialen/digitalen Welt ausgeliefert.

Erzieher/innen und Eltern, die den Kindern die Auseinandersetzung mit der digitalen
Entwicklung unserer Gesellschaft verweigern, erziehen "digitale StralRenkinder":
Kinder, die alleine klarkommen mdussen; Kinder, die selbst Erklarungen fir ihre
Lebensrealitat finden und alleine Erfahrungen mit allen Risiken, Chancen, Gefahren
und Natzlichkeit machen - und dies alles auf einer Basis von Angst und Verboten.

Eltern und Erzieher/innen dirfen da nicht mitmachen. Es ist die Pflicht eines jeden
Erwachsenen, die Lebensrealitat der ihm anvertrauten Kinder bei den Erziehungs- und
Bildungsbemihungen zu beriicksichtigen. Deshalb ist es fir Eltern und Erzieher/innen
gleichermalRen wichtig, sich mit der digitalen Welt auseinander zu setzen und sich
diese voller Mut und Zuversicht anzueignen. Denn nur so kann es uns gelingen, die
Kinder in eine fur uns alle heute noch fremde Zukunft hinein zu geleiten.” 8

2.5. Schlussfolgerungen

Nach intensiver Beschaftigung mit dem Thema ,Digitale Bildung schon im Kitaalter?!“
kann man schlussfolgern, dass

- die Nutzung von Smartphone und Tablet Gefahren birgt (Stérung in der Reifung
des Gehirns etc.), aber auf der anderen Seite flr eine Teilhabe an der
Gesellschaft unter Auflagen notwendig erscheint.

- Digitale Bildung nicht auf die Nutzung von Smartphone und Tablet reduziert
werden darf.

- Um die Gefahren der Digitalisierung in dem Alter zu kennen, die Chancen aber
Zu nutzen, missen Erzieherinnen und Erzieher genauso wie Eltern
weitergebildet werden.

- Googlen kein Wissen ist und Kinder auch wirklich lernen missen (durch
Nachahmung, Erfahrung etc.), aber Informationskompetenz hat auch etwas
damit zu tun, dass ich weil3 wie ich an Wissen gelange.

- Digitale Bildung in der Kita also darauf abzielen soll nicht die Bildschirmzeiten
der Kinder zu erh6hen, sondern Kompetenzen zu stéarken

- Die Einfuhrung digitaler Methoden und Materialien in Umweltbildungs-
einrichtungen fur Kinder auch eher klassische Umweltbildungsprojekte sein
kénnen, die digital begleitet oder aufbereitet werden.

18 https://www.youtube.com/watch?v=-fZ6DHkxrfk



3. Methoden zur frihkindlichen digitalen Bildung im Bereich Umwelt

Folgende Methoden sind fir Kinder im Alter von 3-6 Jahren gedacht und erfordern
natirlich immer eine Betreuerin oder Betreuer. Bei den folgenden Methoden wurden
die Erkenntnisse aus dem Literaturstudium und den Expertenbefragungen
bericksichtigt. Z.B. wurde darauf verzichtet, durch die Methoden die Bildschirmzeit am
Tag zu verlangern.

3.1. Wo oder Was bin ich?
Gruppengro3e: 7 - 15 Kinder
Vorbereitungsdauer: 15 — 30 Minuten
Spieldauer: max. 30 Minuten
Bendtigtes Material:

- Tablet

Jedes Kind bekommt die Aufgabe, sich einen natirlichen Gegenstand oder einen Ort
in der Natur auszudenken, den er oder sie gerne vor laufender Kamera beschreiben
mochte. Ein anderes Kind nimmt die Beschreibung auf einem Smartphone oder einem
Tablett auf. Die Kinder wechseln sich ab, damit jeder einmal vor und einmal hinter der
Kamera steht. Nach einer langeren Pause setzen sich die Kinder in einen Sitzkreis
und die aufgenommenen Videos werden abgespielt. Nun missen die Kinder erraten,
welcher Gegenstand oder welcher Ort beschrieben wird.

Die Phantasie der Kinder wird hierbei einerseits durch das Erklaren des Begriffes
angeregt, andererseits durch das Erraten. Ebenso werden logopadische Fahigkeit und
der Wortschatz ausgebaut. Durch das Ratespiel in der Gruppe werden die
Sozialkompetenzen gezielt gefordert. Es ist eine umweltpadagogische Abwandlung
der beliebten Reihe ,Dingsda“.

3.2. Roboter Rallye
Gruppengro3e: 8 - 16 Kinder

Vorbereitungszeit: eine abwechslungsreiche Stelle in der Natur finden



Spieldauer: 15 Minuten
Bendotigtes Material:

- Schal / Tuch / Augenbinde

Als erstes werden auf einer bestimmten Strecke Start und Ziel festgelegt. Die Strecke
sollte mdglichst abwechslungsreichen Untergrund haben, evtl. tiefhdangende Baume
0.4. Jetzt bilden sich Paare. Ein Kind bekommt die Augen verbunden — es verkdrpert
den Roboter und ein anderes fungiert als Wegweiser. Der Roboter darf nur die
Bewegungen ausfihren, die ihm der Wegweiser gibt. Kommuniziert wird nicht mit
Worten, sondern mit Zeichen:

1 x Tippen auf beide Schultern = zwei Schritt gerade aus
1 x Tippen auf die rechte Schulter = Rechtsdrehung

1 x Tippen auf die linke Schulter = Linksdrehung

1 x Tippen auf den Kopf = Stopp

Nun gilt es, durch die richtigen Anweisungen des Wegweisers, als erstes im Ziel
anzukommen. Natdrlich kann zu Beginn ein Probedurchlauf gestartet werden.

Auf diese spielerische Art und Weise wird den Kindern veranschaulicht, wie ein
Computer programmiert wird. Durch das Spielen im Team wird die Sozialkompetenz
ebenfalls gestarkt. Es ist somit nur eine Weiterentwicklung der bei Umweltpadagogen
beliebten Ubung ,Blinde Karawane®. Soll die Naturwahrnehmung vergréRert werden,
kann der ,Roboter” auch barful} laufen.

3.3.  Naturentdecker
Gruppengrof3e: 10 Kinder
Spieldauer: 30 Minuten
Bendotigtes Material:

- Smartphone / Tablett mit einer Pflanzenerkennungs-App
(im Play-Store bei Android und im App-Store bei Apple werden verschiedene
kostenlos angeboten)



a) Die Begleitperson geht mit der Kindergartengruppe nach drauf3en in die Natur.
Nun gibt das Betreuungspersonal den Kleinen den Auftrag: ,Findet eine gelbe Blume®.
Die Kinder begeben sich auf die Suche nach einer gelben Blume. Wird diese Pflanze
gefunden, wird die App durch ein Kind gedffnet. Nun kann der Finder die Pflanze
einscannen und es erscheinen Informationen zu dieser Blume. Die Begleitperson kann
nun der Entdeckergruppe alle wichtigen Daten zur gescannten Pflanze vorlesen.
Danach wird eine neue Pflanze gesucht. Bei Gelegenheit kann die Gruppe miteinander
erforschen welche Mitbewohner eine Wiese, eine Blume oder ein Baum hat.

Durch das Suchen nach einer Pflanze im Freien bewegen sich die Kinder an der
frischen Luft. Sie erkunden die Wiesen und Walder ihrer Heimat und kénnen auf diese
Weise die verschiedensten Wiesen, Blumen und Straucher kennenlernen. Gleichzeitig
wird ihnen eine neue Mdoglichkeit aufgezeigt digitale Medien zu nutzen.

3.3.b) Mikroskopieren

Verfugt die Kita Uber ein digitales Mikroskop (ca. 100,-€), welches Uber USB Anschluss
an den Laptop angeschlossen werden kann, kann man auch dieses nutzen, um z.B.
ein BlUtenblatt der gelben Blume zu mikroskopieren und vom Laptop abzumalen. Oder
—wenn es edler werden soll — kann man das Bild auch ausdrucken. Entweder aus den
gemalten oder ausgedruckten Bildern entsteht dann eine Ausstellung, die man auch
den Eltern zeigen kann.

3.4. Bienenwissen

3.4.a) Bienenbesichtigung
GruppengrofR3e: 15 Kinder
Vorbereitungszeit: 30 Minuten
Spieldauer: 30 Minuten
Benotigtes Material:

- Tablet/PC
- Smartphone
- Internet

- Imkerei

Zu Beginn werden die Kinder gefragt, was sie bereits Uber Bienen wissen. Als
nachstes kann zur Themenvertiefung ein Video auf Youtube gezeigt werden. Danach



wird mit den Kindern zusammen erortert, welche Fragen sie in einer Imkerei zum
Thema Bienen stellen wirden.

Zusammen wird nun eine Imkerei besucht, bei der die Kinder entdecken kénnen, wie
Bienen leben. Jetzt kdnnen die Kleinen ihre Fragen stellen. Dieses Interview wird von
einem der Kinder tUber ein Smartphone gefilmt. Alle paar Minuten kann sich der/die
Kammermann/frau abwechseln. Gleichzeitig kdnnen die Kinder mit einem zweiten
Smartphone Fotos erstellen.

Die Kindergartengruppe lernt den Lebensraum und die Aufgaben der Biene kennen.
So werden mdgliche Angste abgebaut und Wissen wird angeeignet. Durch die
Videoaufnahme kann dieses Erlebnis festgehalten werden und die Kinder bekommen
die Mdglichkeit, selbststandig ein Interview aufzunehmen.

3.4.b) Bienenmemory
Gruppengrol3e: 6 Kinder
Vorbereitungszeit: 45 Minuten
Spielzeit: 15 Minuten
Bendtigtes Material:

- Fotoentwickler (z.B. in einer Drogerie) oder einen Drucker
- Schere

- Karton

- Laminiergerat

Beschreibung:

Die in der Imkerei gemachten Bilder kbnnen nun zu einem Bienenmemory verarbeitet
werden. 20 Bilder werden jeweils doppelt entwickeln oder ausgedruckt. AnschlieBend
werde Karten in der GroRe von 6x6cm ausgeschnitten und evtl. auf Papierkarton
aufgeklebt. Fur die Haltbarkeit ist es besser zu laminieren. Die Kinder haben ein
eigenes Spiel erstellt und kdnnen dieses nun nutzen. Das Spiel ist fir 2- 6 Kinder und
eine Spieldauer von ca. 15 Minuten geeignet.

3.4.c) Mikroskopieren

Verflgt die Kita tber ein digitales Mikroskop (ca. 100,-€), welches Uber USB Anschluss
an den Laptop angeschlossen werden kann, kann man auch dieses nutzen, um z.B.



einen Bienenfligel zu mikroskopieren und vom Laptop abzumalen. Oder — wenn es
edler werden soll — kann man das Bild auch ausdrucken. Entweder aus den gemalten
oder ausgedruckten Bildern entsteht dann eine Ausstellung, die man auch den Eltern
zeigen kann.

3.5.

Aprilspiel

Gruppengro3e: 10 Kinder in zweier Gruppen

Basteldauer: 30 Minuten

Spieldauer: 30 Minuten

Bendtigtes Material:

Karton

Kleber

Schere

Buntes Papier
Smartphone / Tablett
Drucker

Evtl. Laminiergerat

Beschreibung:

Diese Aktion eignet sich besonders fur den Monat April, da das Wetter zu dieser Zeit
sehr wechselhatt ist.

Die Gruppe setzt sich in einen Stuhlkreis. Die Erzieherinnen und Erzieher kbnnen nun
den Kindern verschiedene Fragen zum Wetter stellen, z.B.:

Was habt ihr heute angezogen und warum?

Wie ist das Wetter heute?

Welche Wetterlagen sind Kindern bekannt?

Welches Wetter ist typisch fur die 4 Jahreszeiten?

Welches ist das Lieblingswetter und warum?

Worauf muss man bei Gewitter achten?

Muss man sich vor der Sonne schitzen?

Wie entsteht ein Regenbogen?

Was macht ihr gerne bei Wetterlagen, die euch nicht gefallen?

Als nachstes wird der Wetterkalender gebastelt. Hierflir eignet sich Kartonpapier.
Zuerst wird entschieden, ob die Kinder einen grof3en Kalender zusammen basteln oder
ob jeder seinen eigenen basteln darf. Ebenso kann entschieden werden, ob ein



Jahres-, Monats-, Wochen- oder Tageskalender gebastelt werden soll. Der Kreativitat
werden keine Grenzen gesetzt.

Die Kinder halten jeden Tag das Wetter fotografisch fest indem sie z.B. Bilder von
Baumen im Wind oder von Regentropfen an der Scheibe mittels eines Smartphones
machen. Diese werden mit Hilfe einer erwachsenen Person ausgedruckt. Das Bild darf
nun in den Kalender von den Kindern eingeklebt werden. Die Bilder kénnen nattrlich
auch laminiert werden.

Am Ende dieser Reihe kann nun besprochen werden, welche Wetterlage am
haufigsten zu sehen war.

Die Kinder erproben hier den Umgang mit dem Smartphone und kénnen gleichzeitig
ihr Wissen uber Wetterkunde erweitern.

3.6. Das Wetterhorspiel
Gruppengrof3e: 15 Kinder
Vorbereitungszeit: 30 Minuten
Horspieldauer: 15 Minuten
Bendtigtes Material:

- Smartphone mit Aufnahmefunktion

Beschreibung:

Zu Beginn kann mit den Kindern eine Themenrunde im Stuhlkreis gestartet werden.
Die Erzieherinnen oder Erzieher fragen die Kinder, welche Wettergerausche sie
kennen.

Nun nehmen die Kinder eine Woche lang verschiedene Wetter- und Naturgerausche
auf, z.B.:

- Regen

- Wind

- Gewittert

- Grillenzirpen

- Vogelgezwitscher
- usw.

Nach Ablauf der Woche speichern die Kinder, mit Unterstlitzung die Aufnahmen in
einem Ordner ab.



Zu gegebenem Zeitpunkt legen sich die Kinder, bis auf eines, auf Matten auf den
Boden. Die Erzieherin oder der Erzieher erzahlt den Kindern nun eine Geschichte. Das
auserwahlte Kind darf nun auf ein Zeichen der Erzahlerin verschiedene Gerausche auf
dem Tablet preisgeben.

Diese Gerauschkulisse unterstitzt das Marchen und regt die Phantasie der Kinder an.

3.7. Gerausche Memory

Gruppengro3e: 2 Kinder

Herstellungsdauer / Vorbereitungsdauer: fir 9 Gerduschpaare
Spieldauer: ca. 15 Minuten

Bendtigtes Material:

- Unterschiedliches Fullmaterial
- 18 kleine und blickdichte Behalter, z.B. UEier-, Tuper- oder Kaffeedosen
- Smartphone

Fullmaterial:

- Nisse

- Eicheln

- Sand

- Steine

- Getrocknete Linsen oder Bohnen
- Reis

- Bucheckern etc.

Beschreibung:

Zunachst wird das Fullmaterial von Kindern in der Natur gesammelt. Nun beftillen die
Kinder mit Hilfe die 18 Behalter. Hierbei muss darauf geachtet werden, dass immer
zwei Behalter mit dem gleichen Inhalt und dem gleichen Gewicht beflllt werden.
Danach werden die Behalter verschlossen und so beschriftet, dass es fur die Kinder
nicht erkennbar ist (z.B. verschnorkelte Schrift, dass selbst frihreife Kinder mit ersten
Buchstabenkenntnissen keinen Vorteil haben)

Nun kann das Spiel gespielt werden. Es gilt jeweils das gleiche Gerausche zu finden.
Ist man sich sicher, dass richtige Parchen gefunden zu haben, darf man den Behélter
umdrehen und die erwachsene Begleitperson kann anhand der Beschriftung mitteilen,
ob es das gleiche Gerdusch war.



Die Gerausche konnen mit dem Smartphone aufgenommen und abgespeichert
werden. So kann man die Kinder aus einer anderen Gruppe erraten lassen, was fur
Fullmaterial eingefillt wurde.

3.8. QR-Code Rallye
Gruppengrol3e: 6-8 Kinder
Spieldauer: mind. 30 Minuten
Bendotigtes Material:

- Smartphone mit QR-Code-Lesefunktion, z.B. tber eine App mdglich

Beschreibung:

Die QU-Code-Rally muss im Vorfeld vorbereitet werden. Dazu muss man sich eine
Route mit spannenden Naturstationen aussuchen und die QR-Codes erstellen. Im
Rahmen des DBU Projektes wurde eine QR-Code-Rally fiir das Kloster St. Marienthal
erstellt. Sie beginnt im Garten der Bibelpflanze. Dort bekommen die Kinder den ,Start-
Auftrag®, eine bestimmte Blume zu finden. Vor Ort gibt es immer einen 1. und einen 2.
QR-Code. Der erste erklart das gefunden Objekt. Hier liest die Begleitperson die
Informationen den Kindern vor. Ist dieser Fundort abgearbeitet, wird der zweite QR-
Code gescannt. Dieser beinhaltet Hinweise, wo der nachste QR-Code versteckt ist.
Auf dem Weg zum néachsten Ratsel werden QR-Codes aufgehangt. Beim Scannen
dieser erhalt man Richtungsangaben, damit man sich sicher sein kann, dass die Kinder
auf dem richtigen Weg sind.

Zum Schluss gibt es eine kleine ,WaldUberraschung® an der letzten Station. Da finden
die Kinder einen Behalter mit ,Waldnahrung®, d.h. sie finden dort verschiedene Nisse
und Beeren und durfen diese selbstverstandlich verspeisen.

Bei diesem Spiel wird die Teamarbeit gestarkt und die Kinder lernen etwas uber die
Natur und tber den Umgang mit einer QR-Codes-App.

Start: Findet im Garten der Bibelpflanzen eine Blume, deren Blite aussieht wie
eine violette Kugel!

l. Station Garten der Bibelpflanzen — Die Kugeldistel

Ich bin eine Kugeldistel. Meine Bliite kann in den verschiedensten Farben erblihen,
z.B. weil3, pink, blau oder violett! Mein Kopf kann bis zu 6 cm grol3 werden. Somit biete
ich Bienen und Schmetterlinge viel Platz, um mich bestduben und besuchen zu
konnen.



Frage: Welche Blumen bzw. Pflanzen kennt ihr noch, die durch ihr besonderes
Aussehen hervorstechen?

QR-Code: Ich bin ein ganz besonderer Baum und hebe mich aufRerlich von
anderen Baumen ab. Ihr kénnt mich in der Nahe des Brunnens finden! Achtet
auf die QR-Hinweise!

. Station Baumhohle
Wie entsteht eine Baumhohle?

Oft sind Spechte fur die Baumhohlen verantwortlich, indem sie mit ihren harten
Schnabeln Lécher meil3eln. Dabei wird der Kopf rund 10-mal pro Sekunde nach vorne
und hinten beweqgt.

Damit der Specht keine Kopfschmerzen bekommt, hat er ein zusatzliches Gelenk
zwischen Schnabel und Kopf. Bevor er sich fur ein neues Zuhause entscheidet, fangt
er ungefahr 5 Locher an zu meif3eln. Dort legt das Weibchen die Eier ab.

Eine Baumhohle kann auch durch Verletzungen des Baumes entstehen. Dies kann
z.B. durch einen Blitzschlag passieren. Das Holz kann jedoch auch von kleineren
Tieren zersetzt werden.

Wer wohnt in Baumhohlen?

Eichhdrnchen nutzen Baumhdohlen als Vorratskammer. Verschiedene Eulen und Vogel
nutzen das Baumloch, um ihre Eier dort abzulegen.

Siebenschlafer und Flederméuse nutzen diesen Raum als Kinderzimmer.

Auch Wildbienen kénnen eine Baumhohle fir sich nutzen, indem sie diese als ihr zu
Hause fiur ein Jahr auswéahlen.

QR-Code: Ich bin eine Wasserkraftanlage. Finde mich anhand der QR-Codes und
ich erzahle dir, was ich alles kann!

. Station Wasserkraftwerk

Ich, das Laufwasserkraftwerk, nutze die FlielBbewegung der Neil3e. So heildt der Fluss,
der durch St. Marienthal flief3t. Das Wasser wird durch eine sogenannte Turbine in das
Innere des Wasserkraftwerkes geleitet. Durch den Druck des Wassers beginnt die
Turbine sich zu drehen und kann so Energie an einen Generator abgeben. Dieser
erzeugt Strom.



Da viele Fische wandern und nicht an einem Ort leben, kdnnt ihr hier eine Fischtreppe
finden. Diese ermdglicht den Tieren, unabhdngig vom Wasserstand, den Fluss
passieren zu kénnen.

Nun wissen wir, dass Wasserkraftanlagen Strom erzeugen kénnen und Fische eine
Fischtreppe nutzen kdnnen.

QR-Code: Ich bestehe aus vielen, vielen Baumen und die Tiere sehen mich als
ihr zu Hause an. Wer und wo bin ich? Findet mich anhand der QR-Codes!

V. Station Klosterwald

Ich bin der Klosterwald. Der Klosterwald ist ein Mischwald. Mischwald bedeutet, dass
es dort Nadel- und Laubbdume gibt. Laubbdume haben Blatter und die Nadelbaume
Nadeln. Wenn man ruhig durch den Wald spazieren geht, kann man verschiedene
Tiere entdecken:

- Fuchse

- Hasen

- Vogel

- Rehe

- Marder

- Mause

- Dachse

- Wildschweine
- usw.

Gelegentlich kann man auch einen Luchs oder einen Wolf erspahen. Hattet ihr Angst,
einem zu begegnen?

Nun schaut euch genau um! Irgendwo ist eine Truhe voller Waldschétze versteckt, die
nur darauf warten, von euch gefunden und verspeist zu werden!

3.9. Walddetektive
Gruppengrol3e: 6-15 Kinder
Spieldauer: mind. 45 Minuten
Bendotigtes Material:

- Smartphone/ Digitalkamera

Beschreibung:



Die Kinder werden in Dreiergruppen aufgeteilt. Jede Gruppe bekommt eine Kamera
bzw. Smartphon. Jetzt bekommen sie alle die Aufgabe in der Umgebung etwas
eckiges, etwas gelbes, etwas weiches, etwas kaltes... zu fotografieren. Von jedem
Motiv wird nur ein Foto gemacht. Die Gruppe die zuerst das Foto gemacht hat,
bekommt einen Punkt. Zurliick im Kindergarten werden die Fotos angeschaut. Sollte
ein Foto nicht den geforderten Gegenstand zeigen, gibt es zwei Punkte Abzug. Damit
wird gewahrleistet, dass sich alle Gruppen anstrengen das richtige zu fotografieren
und nicht nur schnell zu sein.

3.9.b) Walddetektive Variante

Jede Gruppe Uberlegt sich selbst, was sie fotografieren wollen. Z.B. Etwas, worauf
man sitzen kann, etwas was wachst, etwas was grun ist... Jetzt machen sie von flunf
Motiven Fotos, auf die diese Eigenschaft zutrifft. Zuriick im Kindergarten werden die
funf Fotos gezeigt und die anderen missen erraten, was die Gemeinsamkeit ist.

3.10. Ligthpainting oder Leuchtschminke
Gruppengrol3e: 6-15 Kinder

Spieldauer: mind. 45 Minuten

Bendtigtes Material:

- Leuchtschminke und Schwarzlicht oder
- Knicklichter, bunte Taschenlampen etc. und Kamera/ Smartphone

Fur das Malen mit Licht gibt es im Internet und verschiedenen Blchern gute
Anleitungen. Auch dies ist eine schone Methode, um Kinder kreativ zu fordern und an
Technik heran zu fuhren. In unserem Zusammenhang besteht die besondere Aufgabe
schone Naturfotos mit Lichtmalerei zu gestalten. Also z.B. in einem dunklen Wald zu
stehen, oder auf einem Felsen...

Eine Alternative dazu ist Leuchtschminke, mit der man sich die Kinder schminken
lassen kann und die dann mit Schwarzlicht zu tollen Effekten fiihrt.

Dies kann man den Kindern auch als ,Hausaufgabe“ mit nach Hause geben, dass sie
es mit ihren Eltern erstellen kénnen, da es zu Kindergartenzeiten ja selten dunkel
genug ist.



3.11. Natur beobachten mit der Kamera
Gruppengrol3e: beliebig

Spieldauer: mind. 45 Minuten

Bendotigtes Material:

- Smartphone/ Digitalkamera

Hier ist die Kamera nur dazu gedacht, das Auge der Kinder fir die Schonheit der Natur
zu schulen. Durch den Blick als Fotographen werden Motive deutlicher. Aul3erdem
kénnen Situationen mit der Kamera festgehalten werden, so dass die Kinder einen
eigenen Jahreskalender erstellen kénnen. Z.B. wird jeden Monat am ersten
Kindergartentag des Monats der gleiche Baum, die gleiche Stelle am Fluss o.&.
fotografiert. Stellt man diese Fotos dann zu einem Natur-Jahreskalender zusammen
ergibt sich fur die Kinder ein multipler Lernerfolg. Das bei Umweltpddagogen beliebte
.Kameraspiel“, bei welchem Kinder fir schone Detailmotive sensibilisiert werden (z.B.
Rindenstruktur einer Eiche) wird durch diese Ubung durch digitale Kompetenzen
erganzt.

3.12. Naturtrickfilm erstellen

Gruppengro3e: 5-15 Kinder

Dauer: mehrfach Giber Wochen verteilt etwa 1,5 Stunden
Bendtigtes Material:

- Mal- und Bastelutensilien
- Digitalkamera oder Tablet ; Computer

Einen Naturtrickfilm zu erstellen ist ein grol3eres Projekt, bei dem zahlreiche
Kompetenzen der Kinder geschult werden. Dazu kann fast jedes Thema genutzt
werden. Z.B. das Thema ,Artenvielfalt”. Gemeinsam mit den Kindern bespricht man im
ersten Schritt, was Artenvielfalt ist und warum sie wichtig ist. AnschlieRend wird
gemeinsam mit den Kindern eine kreative Geschichte entwickelt.

Wenn diese Geschichte inhaltlich steht, wird es auf eine weitere Art kreativ. Die
handelnden Personen, Tiere oder Gegenstdande missen gemalt oder gebastelt
werden (z.B. Kastanienmannchen).



Sind alle Fotomotive gezeichnet und gebastelt, geht es an die Produktion! Daflr
kénnen eine Fotokamera oder ein Tablet genutzt werden. Die Arbeit mit dem Tablet
hat den Vorteil, dass es teilweise kostenlose, helfende Apps gibt (z.B. Lego
MovieMaker oder Stop Motion Studio). Die Kinder kénnen die Figuren selbst bewegen
und auch die Fotokamera oder das Tablet selbst betatigen. Dazu werden ein bis zwei
Fotos / Aufnahmen von der Szene gemacht und dann wird ein kleines bisschen
verandert. Dann folgen eine weitere Aufnahme und wieder eine kleine Anderung. Je
kleinschrittiger die Kinder die Figuren bewegen, desto flissiger erscheint die
Bewegung im Film, aber desto mehr Bilder werden auch bendétigen um den Film zu
erzahlen und die Geschichte fertig zu stellen.

Wenn die Kinder wechselnde Aufgaben bekommen (mal Bilder bewegen, mal die
Kamera bedienen), bekommen sie einen umfassenden Eindruck und bleiben langer
bei der Sache.

Ist der Film dann ,in der Kiste® muss er in einen Computer Uberspielt werden. Hier
kann er mit Vorschulkindern dann sogar noch eine Vertonung bekommen — bei
kleineren Kindern muss es die erwachsene Begleitperson vertonen — gerne mit
Originalténen von den Kindern (gesprochene Texte, Gerausche oder Musik).

3.13. Bilder erraten

Gruppengro3e: 5-15 Kinder

Dauer: 45 Minuten

Vorbereitung: Bildermosaiksoftware runterladen, Naturbilder raussuchen
Bendtigtes Material:

- Laptop und Beamer

Dieses Spiel ist fur Kindern in jedem Alter geeignet. Ein groRes Naturfoto oder Bild
wird immer nur zu einem kleinen Teil ,aufgedeckt‘. Durch jedes aufgedeckte
Mosaiksteinchen ist das Bild besser zu erkennen. Das Kind, welches zuerst das
richtige Motiv erraten hat, bekommt einen Punkt. Dieses Spiel ist vielleicht noch
jemandem als Dalli Klick aus der Fernsehquizsendung ,Dalli dalli“ bekannt.

3.13.b) Makroaufnahmen

Eine weitere Variante ist, dass die Kinder selbst Fotos machen. Dabei machen sie
zuerst eine Makroaufnahme z.B. von einer Kuhnase oder einem Tulpenblatt. Die



anderen Kinder mussen versuchen zu erraten, was fotografiert wurde. Ein zweites
Foto von dem gesamten Motiv dient als Auflésung.

3.14. Leben unter Wasser
Gruppengrol3e: 5-15 Kinder
Dauer: 1,5 -4 Stunden
Bendotigtes Material:

- Unterwasserkamera
- Evtl. Mikroskope

Besonders sind Kinder auch durch Unterwasseraufnahmen zu begeistern. Dazu kann
man sich eine Unterwasserkamera ausleihen und die Kinder Aufnahmen z.B. aus
einem Fluss oder See machen lassen. Diese werden dann Uber einen Beamer
angeschaut und begeistert alle.

Dies kann man dann auch noch mit einer normalen ,Tumpelsafari“ inkl. Bestimmung
der Wassertiere kombinieren, oder wenn vorhanden mit dem Mikroskopieren.

3.15. MINT Bildung

Es gibt sowohl im Internet als auch in verschiedenen Veréffentlichungen zahlreiche
Versuche und Experimente aus dem Bereich der MINT Bildung fir Kita Kinder.

Klassiker der Umweltpadagogik ist z.B. der Bau von Wasserradern aus Stdcken,
Faden bzw. Grasern und Rinde. Die MINT Bildung Ubertragt dies und schliel3st mit
Bausatzen gleich auch noch einen Stromkreislauf mit Glihbirne an.

Solche und weitere Experimente findet werden u.a. in FAB Labs, die es in vielen
Regionen gibt. Auch die gemeinnutzige Stiftung ,Haus der kleinen Forscher® bietet hier
sehr viel Know How, Material und Beratung, weshalb dies nicht Gegenstand dieses
kurzen Handbuches ist.
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Vorwort

In vielen Teilen der Gesellschaft fuhrte im ersten Quartal 2020 der Beginn der Corona-
Pandemie zu einem regelrechten Stillstand. Insbesondere die Umstellung von
Prasenzbetrieb auf Home-Office und Home-Schooling stellte viele zunéchst vor eine
grol3e Herausforderung. Am besten konnten sich diejenigen mit der neuartigen
Situation arrangieren, an denen die Digitalisierung bis dahin nicht géanzlich
vorbeigegangen war. Da die Umweltbildung ihren Fokus ganz bewusst auf das aktive
Naturerleben und klassische Methoden setzt, wurden viele Angebote zunachst nicht
mehr oder nur teilweise umgesetzt.

Im Rahmen des von der Deutschen Bundesstiftung Umwelt geférderten
Verbundprojekts  ,EinfUhrung  digitaler = Methoden und  Materialien in
Umweltbildungseinrichtungen fir Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene” wurden
zwischen November 2020 und Februar 2022 geeignete digitale Methoden fiir den
Einsatz in der Umweltbildung und der Bildung flr nachhaltige Entwicklung (BNE)
erstellt, um zum einen das Potential der Digitalisierung fur diese Bildungsbereiche voll
auszuschopfen und zum anderen pandemie-/ortsabhéangige Einschrankungen kinftig
mihelos Uberwinden zu kénnen.

Dazu wurden drei Zielgruppen ermittelt, fur die jeweils einer der Partner verantwortlich
war. Das Internationale Begegnungszentrum St. Marienthal befasste sich mit digitalen
Methoden fiur Kita-Kinder, die Sachsische Landesstiftung Natur und Umwelt (LaNU)
konzentriere sich auf Kinder und Jugendliche im schulpflichtigen Alter und der Jesus
Bruderschaft Kloster Volkenroda e.V. setzte seinen Fokus auf die Gruppe der jungen
Erwachsenen.

Die im Rahmen des Projekts entwickelten Methoden wurden in einem dreiteiligen
Handbuch zu den jeweiligen Zielgruppen zusammengestellt. Der vorliegende Teil 2
wurde von der LaNU verfasst und beschaftigt sich mit der Zielgruppe der Kinder und
Jugendlichen im schulpflichtigen Alter.



Digitalisierte Lebenswelt schulpflichtiger Kinder und Jugendlicher

Die Digitalisierung ist im Alltag schulpflichtiger Kinder und Jugendlicher langst
angekommen. Selbst Grundschulkinder verfligen teils schon tber eigene Endgerate.
Und auch wenn sie noch keine eigenen Gerate besitzen, ist ihnen der Umgang durch
Smartphones, Tablets und Notebooks der Eltern, alteren Geschwister oder Freunde
langst vertraut. Die Bedienung lauft fur ,digital natives® - Menschen, die in die digitale
Welt hineingeboren werden und mit dieser ganz selbstverstandlich aufwachsen - oft
intuitiv. Kinder und Jugendliche schauen sich online Filme an, vertreiben sich ihre Zeit
mit Videospielen horen Musik, recherchieren nach Informationen fir den
Schulunterricht etc. und ganz wichtig: vernetzen sich mit Freunden tber Social Media.
Die soziale Bedeutung digitaler Kanéle spiegelt sich auch in den UN-
Kinderrechtskonventionen wider. So umfasst Artikel 17 das Recht auf eine
kindgerechte digitale Teilhabe, ,welche die Forderung [des] sozialen, seelischen und
sittichen Wohlergehens sowie [der] kérperlichen und geistigen Gesundheit [eines
jeden Kindes] zum Ziel“ hat.’® Doch auch wer mit digitalen Medien grof3 wird, muss
digitale Kompetenzen und somit den verantwortungsvollen Umgang mit digitalen
Inhalten erst erlernen.

Digitale Kompetenzen férdern

Dass Medienkompetenz fur Kinder und Jugendliche nicht nur ein schénes Extra,
sondern eine zwingend notwendige Voraussetzung fir das Zurechtfinden in einer
zunehmend immer komplexer und digitaler werdenden Gesellschaft ist, drang in den
2010er Jahren bis ins Bildungsministerium durch. Die Bildungslandschaft misste mit
moderner Technik ausgestattet und digitale Bildung an den Schulen etabliert werden,
um digital vorne mit dabei zu sein. Mit dem sogenannten ,DigitalPakt Schule*
beschlossen Bund und Lander 2019 schlie3lich offiziell die Forderung digitaler
Kompetenzen.?° Die 2020 beginnende Corona-Pandemie brachte das Thema durch
Home-Schooling und Online-Unterricht jedoch erst so richtig ins Rollen und zeigte auf,
wie es wirklich um die digitale Situation steht: Ausbaufahig.

Umweltbildung digital — geht das?

Aber wie sieht es eigentlich im Bereich der Umweltbildung aus? Als fester Bestandtell
der Schulbildung konnte sie sich noch nicht etablieren. Oft findet sie im Rahmen
freiwilliger Ganztagsangebote oder auf3erschulischer Veranstaltungen statt. Im
Lehrplan versteht sie sich meist als eines dieser schdonen Extras: Endlich mal raus aus
den Klassenzimmern. Frische Luft atmen. Koérper und Geist ausliften. Mit der Natur in
direkten Kontakt treten. Seine Sinne schéarfen. Ist da noch Platz fur digitale Technik?

Grenzen und Vorteile erkennen

Die Skepsis unter vielen Umweltbildnerlnnen ist teils noch grof3: Naturerleben am
Laptop oder mit dem Smartphone vor der Nase? — Das geht einfach nicht. Schliel3lich

1% https://www.unicef.de/informieren/ueber-uns/fuer-kinderrechte/un-kinderrechtskonvention
20 https://www.digitalpaktschule.de/



sollen Kinder und Jugendliche ja gerade von den Geraten weggeholt werden, um zu
vermitteln, wie unsere (Um)Welt aufgebaut ist und funktioniert, um Neugier zu wecken
und das Interesse am Schutz der Natur zu entfachen.

Die digitale Umweltbildung darf jedoch nicht als 1:1 Ersatz analoger Methodiken
verstanden werden. Spéatestens beim wirklichen sensorischen Naturerleben — dem
Beobachten, Riechen, Horen, Fuhlen, Schmecken — werden rein digitalen Methodiken
Grenzen gesetzt. Ein Zitat Konfuzius bringt es auf den Punkt: ,Sage es mir, und ich
werde es vergessen. Zeige es mir, und ich werde mich daran erinnern. Lass es mich
selber tun, und ich werde es verstehen.” Umweltbildung am PC oder mit dem
Smartphone in der Hand soll deswegen als Erganzung verstanden werden. Je nach
Situation, Altersgruppe und Thema kann sie mehr oder weniger in die Arbeit
einbezogen werden. Die Auseinandersetzung mit digitalen Methoden empfiehlt sich,
um das volle Potential der Digitalisierung fur die Umweltbildung auszuschépfen. Denn
auch analoge Formate haben ihre Grenzen, die wiederum auf digitalem Weg
tuberwunden werden kdénnen.

Funf grol3e Ziele digitaler Methoden

Die Vorteile digitaler Methoden lassen sich in finf groRen Zielen zusammenfassen:
Einschrankungen Uberwinden, Motivation durch Technik, Wiederholung durch
Verarbeitung, Sichtbarmachen des Unsichtbaren, Beitrag zur BNE leisten

Einschrankungen tberwinden

Seit Frihjahr 2020 ist jedem Umweltpadagogen klar geworden, dass Umweltbildung
nicht immer im personlichen Kontakt mit den Teilnehmerinnen (TN) und drauf3en
stattfinden kann. Pandemiebedingt waren z. T. keinerlei gemeinsame Lehr- bzw.
Projektveranstaltungen mit TN moglich. So ruhten viele Umweltbildungsaktivitaten
Uber Monate hinweg vollig. Einige wenige Umweltbildungs-Projekte wurden jedoch
online weitergefthrt. Videokonferenzen, Chats und Lernplattformen tGbernahmen in
dieser Zeit die Stelle der gemeinsamen Projektzeit in der Natur. Digitale Lehre und
Distanzlernen hielten in die Umweltbildung Einzug. Allerdings passen digitale Lehre
und klassische Umweltbildung ganz schlecht zusammen, da letztere auf den
personlichen, gemeinsamen Kontakt direkt in der Natur ausgerichtet ist. Daher braucht
es neue Methodiken, mit denen eine raumliche Trennung von Umweltpddagogen und
TN tberwunden werden kann. Das gilt nicht nur fir Pandemien, sondern auch immer
dann, wenn TN in Umweltbildungs-Projekte einbezogen werden sollen, denen eine
Vor-Ort-Teilnahme nicht moglich ist.

Motivation durch Technik

Haufig wurde Uber eine zunehmende Naturentfremdung von Kindern und
Jugendlichen, u. a. bedingt durch eine zunehmende Urbanisierung und Digitalisierung,
berichtet. Ebenso haufig wurde betont, dass die Umweltbildung mit inren didaktischen
Prinzipien und dem Lernort Natur einen Gegenentwurf zu dieser Entwicklung bieten
will und kann. Allerdings scheint bei einigen Kindern und Jugendlichen die



Naturentfremdung schon so weit vorangeschritten zu sein, dass sie mit
Waldspaziergangen, Budenbau im Wald oder Froschbeobachtungen am Bach nicht
mehr zur Teilnahme an Umweltbildungs-Veranstaltungen zu locken sind. Fir sie
scheint nur noch zu zahlen, ob das Handy dabei sein und benutzt werden darf. Das
nachste Bild fur Instagram ist wichtiger als das Froschkonzert am Teich. Insbesondere
bei diesen TN-Kreisen kann der Einsatz von Handys und Tablets Wunder bewirken,
was die Motivation zur Teilnahme an Umweltbildungs-Veranstaltungen angeht.

Wiederholung durch Verarbeitung

Haufig sind Umweltbildungs-Veranstaltungen zu kurz (z. B. Halbtagsveranstaltungen).
Die Zeit reicht kaum zur Vermittlung grundlegender umweltbezogener Kompetenzen
und erst recht nicht zum Uben, Wiederholen oder Reflektieren. Digitale Methodiken
eroffnen hierbei ganz neue Mdglichkeiten. Selbsterstellte Fotos, Filmsequenzen,
Audioaufnahmen und -beitrdge oder Ergebnisse aus Apps lassen sich —im Gegensatz
zu vielen anderen Umweltbildungs-Materialien — jederzeit auf dem Handy Uberall hin
mitnehmen oder Uber Clouds, Messenger, per E-Mail oder Lern- sowie Social Media
Plattformen weiter teilen. Die Medien kénnen so selbststandig weiterbearbeitet
werden. Dabei kommt es automatisch zur Wiederholung und Reflexion der bereits
gelernten Inhalte.

Sichtbarmachen des Unsichtbaren

Fotos, Film- und Audioaufnahmen ermdglichen, (jahres-)zeitliche oder raumliche
Veranderungen in der Natur fir die TN sichtbar zu machen. Dies setzt eigentlich
voraus, dass die TN oder zumindest der Padagoge das Foto-/Film-/Audiomotiv
regelméanig besuchen und die Veranderungen dokumentieren. Aber selbst, wenn das
nicht moglich ist, kbnnen z. B. Fotos mit Hilfe fest installierter Kameras (z. B.
Wildkameras) gemacht und spater gemeinsam ausgewertet werden.

Die digitale Fotografie kann auch noch mehr: Mit Zoom-Objektiven werden Objekte in
weiter Ferne gut erkennbar. Mit Makro-Aufsatzen konnen sogar die Schuppen eines
Schmetterlingsfliigels mit der Handykamera fotografiert werden. Die Infrarot-Sensoren
der Handykamera lassen die Signhalpunkte von Fernbedienungen sichtbar leuchten.

Und auch andersherum geht es: Ein gutes Fotobearbeitungsprogramm macht schnell
das ein oder andere fotografische Missgeschick unsichtbar.

Beitrag zur Bildung fur nachhaltige Entwicklung (BNE) leisten

Aktuell werden in der BNE zwolf Teilkompetenzen?! ausgewiesen, die nicht nur mit
altbewédhrten analogen Herangehensweisen, sondern auch mit digitalen Methodiken
gut bis sehr gut adressiert werden kénnen.

Zum Kompetenzbereich Sach- und Methodenkompetenz zahlen: Weltoffen und neue
Perspektiven integrierend Wissen aufbauen; Vorausschauend denken und handeln;

2! https://meine-bne.de/home/expertinnen/kompetenzen
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Interdisziplindr Erkenntnisse gewinnen; Risiken, Gefahren und Unsicherheiten
erkennen und abwagen kénnen.

Bei der Sozialkompetenz werden folgende Teilkompetenzen bedient: Gemeinsam mit
anderen planen und handeln kdnnen; An Entscheidungsprozessen partizipieren
konnen; Sich und andere motivieren kénnen aktiv zu werden; Zielkonflikte bei der
Reflexion Uber Handlungsstrategien beriicksichtigen kénnen.

Im Bereich der Selbstkompetenz wird eingegangen auf: Die eigenen Leitbilder und die
anderer reflektieren kbénnen; Selbststandig planen und handeln kénnen; Empathie und
Solidaritat fur Benachteiligte zeigen konnen; Vorstellungen von Gerechtigkeit als
Entscheidungs- und Handlungsgrundlagen nutzen kénnen.

Dadurch, dass digitale Methodiken einen Beitrag zur BNE leisten, unterstitzen
Umweltbildnerinnen Kinder und Jugendliche mit dem Einsatz dieser auf vielfaltige
Weise dabei, ,eine nachhaltige Entwicklung mitzugestalten, zu fundierten eigenen
Positionen zu gelangen und die eigenen Handlungen kritisch zu reflektieren®.??

Einbeziehung der Multiplikatorlnnen

Neben den schulpflichtigen Kindern und Jugendlichen hat die LaNU bei der
Ausarbeitung der verschiedenen Bildungsbausteine auch die anleitenden
Multiplikatorinnen beriicksichtigt. Wenn digitale Methodiken eingesetzt werden sollen,
missen sie doch zunachst die Umweltbildnerinnen, Lehrerinnen etc. selbst
Uberzeugen und von diesen beherrscht werden. So wurden zusatzlich zu den
folgenden Bildungsbausteinen entsprechende Schulungen fir Multiplikatorinnen
konzipiert, um generelle Fragen rund um digitale Methodiken zu Kklaren,
datenschutzrechtliche, technische sowie methodisch-padagogische Hilfestellungen zu
geben und zur Umsetzung eigener digitaler Umweltbildungs-Projekte zu motivieren.

22 https://meine-bne.de/home/expertinnen/kompetenzen



https://meine-bne.de/home/expertinnen/kompetenzen

Zehn Bildungsbausteine der digitalen Bildung fur Schulkinder und Jugendliche

Folgende Bildungsbausteine eignen sich fiir die digitale Umweltbildung von Kindern
und Jugendlichen im Schulalter und sollen Multiplikatorinnen erste Anhaltspunkte fir
die Gestaltung von Schulstunden, Projekttagen/-wochen, Jahresprogrammen, sowohl
im schulischen als auch au3erschulischen Rahmen, bieten.

Umweltbildung digital — geht das? Ideen, Methodenuberblick und
Rahmenbedingungen

Eingangs wurde bereits auf die notwendige Medienkompetenz von Kindern und
Jugendlichen in einer zunehmend komplexeren sowie digitaler werdenden (Um)Welt
hingewiesen. Auch das Recht auf soziale Teilhabe durch die Nutzung digitaler Medien
wurde erwahnt. Gleichzeitig erfahren viele Menschen durch die Digitalisierung eine
regelrechte Entfremdung von ihrer Umwelt. Kinder und Jugendliche leiden unter dieser
Abkopplung am meisten — Vorgange in der realen Umwelt sind ihnen kaum noch
bekannt und das Nachvollziehen komplexer Sachverhalte fallt ihnen zunehmend
schwer.

© Johannes Christoph

Fur die Umweltbildung stellt sich daher die Frage, an welchen Stellen digitale Medien
und Methoden in der Lage sind, den Lernprozess sinnvoll zu unterstitzen und zu
erganzen, ohne die Starken der Umweltbildung zu konterkarieren. Welche
Schlussfolgerungen muissen gezogen werden, um digitale Medien und Methoden in
der Umweltbildung kompetent einzusetzen und wo bestehen Risiken oder auch
Grenzen?

Antworten darauf liefert dieser Bildungsbaustein, der sich auch als allgemeine
Einflhrung in das Thema ,Digitale Umweltbildung® versteht. Umweltbildnerlnnen
bekommen wichtiges Hintergrundwissen zur Medienkompetenz, rechtliche



Grundlagen (inkl. Urheberrecht, Open Educational Resources,
Datenschutzbestimmungen und Impressumspflicht) sowie methodisch-didaktische
Herangehensweisen vermittelt. Dartber hinaus werden verschiedene digitale
Methoden und Methodenpools vorgestellt, um sich einen Uberblick Uber alle
(bekannten) digitalen Moglichkeiten zu verschaffen. Abschlieend werden
Arbeitshilfen fur die Planung eigener digitaler Bildungsangebote zur Verfiigung
gestellt.

Nutzung GPS-gestitzter Methoden in der Umweltbildung (Geocaching — GPS-
Okorallyes — Actionbound)

Ziel der hier vorgestellten Methode soll es sein, Chancen der GPS-Nutzung in der
Umweltbildung zu bewerten und einen sinnvollen Einsatz vorzuschlagen. Mit Hilfe des
Einsatzes von Satellitentechnik in der Umweltbildung kénnen Jugendliche dort
abgeholt werden, wo ihre Interessen liegen. Es gilt, sie Uber die Technik fur eine
Auseinandersetzung mit Natur und Umweltthemen zu interessieren und zu motivieren.
Dabei sollte nicht das GPS-Gerat im Vordergrund stehen, sondern die vielfaltigen
Aspekte und Phanomene der Natur, die mit Hilfe des Gerates aufgespurt werden
koénnen.

© Kay Meister

GPS-geleitete Aktivitaten kbnnen somit als positive Form der Naturerfahrung bewertet
werden. Es wird deshalb hier die Auffassung vertreten, dass sie in der Lage sind,
sportliche und kognitive Aktivitdten mit informativen und bewusstseinsbildenden
Themensetzungen zu verbinden, in denen auch fur Naturschutzbelange sensibilisiert
und Uber schitzenswerte Lebensrdume informiert wird.

Das Potential des GPS-basierten Ansatzes liegt in der Technikbegeisterung vor allem
jugendlicher Rezipienten. Aus diesem starken Motivationshintergrund heraus hat sich
eine in sich geschlossene Subkultur mit eigener Steuerungsfunktion entwickelt, die es



im Rahmen moderner Umweltbildungskonzepte zu nutzen gilt. Naturerfahrung ist
durch den Einsatz dieser Methoden Uber die Nutzung neuer Technologien inhaltlich
und methodisch anreicherbar. So entsteht eine attraktive Kombination aus realem
Naturerleben und virtuell- fachlichen Aspekten.

Die Moglichkeiten im Bereich der Kompetenzentwicklung werden besprochen und
anhand der vorgestellten modernen Schnitzeljagdformate ,Geocaching®,
JActionbound“ sowie eigens erstellter GPS-Okorallyes auf den Umgang mit
verschiedenen Ziel- und Altersgruppen, den Methodenablauf, Rahmenbedingungen
und datenschutzrechtliche Bestimmungen eingegangen. Umfangreiche
Praxisbeispiele geben Hilfestellung fur die Umsetzung eigener GPS-gestutzter Spiel-
Methoden.

Digital zum Artenkenner — Vom Organismus zum Nutzer-Feedback auf Social Media
und Internetplattformen

Artenkenntnis geht stetig verloren und damit auch wichtiges Wissen uUber die
Zusammenhange unserer Okosysteme. Eine kontinuierliche, umfangreiche
Arterfassung ist jedoch als fachliche Grundlage fir den Naturschutz und damit
einhergehende MaRRnahmen unerlasslich. Die Heranbildung neuer Artenkenner muss
dringend umgesetzt werden. Doch wie kann man insbhesondere junge Menschen flr
die Thematik begeistern? Was fir digitale Mdglichkeiten gibt es fir eine moderne
Taxonomie?

Dieser Baustein versteht sich als Vorschlag einer Handlungsanweisung, wie tUber eine
digitale Methode die Auseinandersetzung mit dem Artinventar des eigenen
lebensweltlichen Umfeldes erfolgen kann, um zum einen als
umweltbildungsorientiertes Ziel eine fundierte Artenkenntnis zu erlangen, zum
anderen als gesellschaftsbezogenen Ansatz die Ergebnisse birgerschaftlichen
Engagements wissenschaftlich verfligbar zu machen.

Neben Lernzielen, Alters- und Zielgruppenempfehlungen sowie potentieller
Kompetenzentwicklung werden die verschiedenen Stufen der digitalen Bestimmung,
Datenerfassung sowie Prasentation und Wissensvermittlung von Naturobjekten
erlautert. Dabei werden Webportale, Kl-basierte digitale Bestimmungs- sowie
Datenerfassungs-Apps und Erfassungsplattformen mit temporaren Aktionszeitrdumen
(z. B. NABU Insektensommer) vorgestellt.
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Um auch die Offentlichkeitsarbeit fir den Naturschutzgedanken einzuschlieRen, wird
im letzten Schritt die Prasentation der naturschutzrelevanten faunistisch-floristischen
Ergebnisse auf der Social Media Plattform Instagram erlautert. Die Einbeziehung
dieses Netzwerks ermdglicht zum einen die gemeinschaftliche Auseinandersetzung
mit dem Thema der Arterfassung. Zum anderen kann so eine uUberwiegend junge
Zielgruppe fur das Thema sensibilisiert und zur selbststandigen fir uns alle relevanten
Arterfassung motiviert werden.

Mach Dir ein Bild von Deiner (Um)Welt — Umweltbildung mittels digitaler Fotobe- und
-verarbeitung

Digitale Fotografie und daraus erzeugbare digitale Werke kdnnen als methodische
Erweiterung der Umweltbildung etabliert werden. Dank neuster Smartphone-
Technologie ist die Arbeit mit Fotos mittlerweile unkompliziert moglich.

Fotos, die in guter Qualitdt aufgenommen, bei Bedarf ansprechend bearbeitet wurden
und das Thema perfekt in Szene setzen, werten jede Projektarbeit auf: Tier- und
Pflanzenbeobachtungen, Dokumentationen in der Natur oder auch Wetterphdnomene
konnen mithilfe von Fotos genauer untersucht werden. Langfristig gesehen kdnnen wir
Fotos nutzen, um Wachstum in der Natur, Wetterzyklen oder &hnliches zu
dokumentieren (Bilderstrecken, Fotostories etc.) lhre gute Transportier- und
Speicherfahigkeit ermoglicht es, jederzeit, Gberall und auf vielfaltigste Weise mit
,digitalen Naturmaterialien“ kreativ zu werden.

Zu den Bereichen der Methodik Fotobe- und -verarbeitung zahlen folgende Schritte:
Fotos aufnehmen und verwenden (Vorbereitung der Gerate, Grundlagen der
Fotografie, Fotografier-Ubungen, Nutzung von Foto-Plattformen), Fotos speichern und
austauschen (Bluetooth und Co, E-Mail und Messenger, Cloud, Collaboration-Tools



und Plattformen), Fotos bearbeiten (vorinstallierte Foto-Editoren, kostenlose
Fotobearbeitungs-Apps, praktische Ubungen zur Fotobearbeitung), Fotos verarbeiten
(Erstellung von Collagen, Flyern, Postern und Lehrtafeln, Prasentationen und
Diashows, Stop Motion Filme, Arbeiten mit Webtools fur Puzzle, Memory etc.).

© Anja Weisbach
Gerausche und Atmosphéaren — Mit offenen Ohren durch die Natur

Die Erstellung sowie die Wiedergabe von Audioaufnahmen mit Gerduschen und
Atmospharen schult die Aufmerksamkeit. Dabei liegt der Fokus auf einem unserer
Sinne: dem Horen. Gerausche und Atmospharen konnen Erinnerungen und
Emotionen wecken. Sie kdnnen ein starkeres Bewusstsein fir die Umgebung schaffen
und so ein faszinierendes Eintauchen in die Naturakustik erzeugen. Dieses achtsame
Fokussieren motiviert dazu, an einem Thema ,dran zu bleiben®, dieses zu erforschen
und vor allem, weiter zu verfolgen.



© Johannes Weiditz

Zu den Bereichen der Methodik Audioaufnahmen und -bearbeitung zéhlen folgende
Schritte: Audiosequenzen aufnehmen (Vorbereitung der Gerate, Grundlagen der
Aufnahme, Aufnahme-Ubungen, erweitertes Zubehor, Verwendung fremder
Audiosequenzen), Audiosequenzen speichern und austauschen (Bluetooth und Co, E-
Mail und Messenger, Cloud, Collaboration-Tools und Plattformen), Audiosequenzen
schneiden (Schnittprogramme, Importieren/Bearbeiten/Exportieren der Sequenzen),
Audiodateien verwenden (Projekthomepage, Audio-Plattformen wie SoundCloud).

Reportagen und Dokumentationen — Mit eigenen Filmen die Umwelt entdecken

Filmsequenzen oder fertige Filme wie Reportagen und Dokumentationen haben die
Maglichkeit, uns in neue Welten zu fihren. Diese kénnen sowohl Informationen und
Berichte zu Tieren und Pflanzen als auch Streifziige durch Walder, Wisten oder die
Meere enthalten. Zudem lasst sich dieses Medium nutzen, um Menschen zu Wort
kommen zu lassen, die nicht die Moglichkeit haben, in Prasenz mit Teilnehmerinnen
eines Projektes ins Gesprach zu kommen. Der filmische Input kann die Motivation zu
fachlichen Diskussionen sowie eigenem Nachforschen entfachen. Bildmaterial
ermoglicht auch das Aufzeigen von Veranderungen und Unterschieden (anhand von
Naturmaterialien/-phanomenen), die Untersuchung der Vergangenheit sowie die
Aktivierung und Motivation des Menschen fir Prozesse. Die Erstellung eigener Filme
und Vermittlung von Inhalten setzt voraus, dass man selbst verstanden hat, worum es
geht, was die Kernaussage ist bzw. was aus welchem Grund naher erforscht werden
sollte.



© Johannes Christoph

Um die digitale Filmerstellung und -bearbeitung sowie die daraus erzeugbaren Werke
als methodische Erweiterung der Umweltbildung zu etablieren, wird die Methodik in
folgenden Schritten vermittelt: Filmsequenzen aufnehmen (Vorbereitung der Gerate,
Grundlagen des Filmens, erweitertes Nutzen der Kamera-App, Film-Ubungen,
Verwendung fremder Filmsequenzen), Filmsequenzen speichern und austauschen
(Bluetooth und Co, E-Mail und Messenger, Cloud, Collaboration-Tools und
Plattformen), Filmschnitt (Schnittprogramme, Importieren/Bearbeiten/Exportieren der
Sequenzen, Hinzufiigen von Titeln, erganzendem Audio), Verwendung des Films
(Einbettung in Projekthomepage mittels Film-Plattformen wie YouTube).

APP in den Wald — Umweltbildung mit App-Unterstlitzung

Das Angebot an mobiler Anwendungssoftware (kurz Apps) ist enorm. Umso
schwieriger fallt es, fur die Umweltbildung wirklich geeignete Angebote und deren
Besonderheiten herauszufiltern. Im Rahmen dieser Methode wurde bereits eine
Vorauswahl von 30 Apps getroffen. So steht dem unmittelbaren Einsatz von Apps als
methodische Erweiterung der Umweltbildung nichts mehr im Wege.

Zur besseren Ubersicht wurden die Apps in drei Kategorien unterteilt: Lern-Apps,
Bestimmungs-Apps und weitere Apps. Diese werden zunachst hinsichtlich ihrer
jeweiligen Inhalte, Ziele, Ziel- und Altersgruppen, technischer Voraussetzungen,
Kosten, Datenschutzbestimmungen und rechtlicher Besonderheiten analysiert.
Daruber hinaus werden mdgliche Kombinationen mit anderen Apps sowie geeignete
Einsatzmoglichkeiten vorgestellt.



© zukunftswerkstatt dresden gGmbH

Die teils sehr dynamischen Entwicklungen/Weiterentwicklungen am App-Markt
mussen insbesondere im Rahmen dieser digitalen Methode berticksichtigt werden.
Vormals technisch und/oder inhaltlich nur mittelméRige Apps konnen sich durch
entsprechende Anpassungen Uberzeugend entwickeln. Ebenso werden einst
kostenlose Apps plétzlich kostenpflichtig oder sind nur noch Uber ein Abo-System
sinnvoll nutzbar. Somit empfiehlt sich eine kontinuierliche Erganzung bzw. Anpassung
der vorgestellten Apps.

Trickfilme mit 2D-Legetrick in der Umweltbildung

Beim Erstellen von Trickfilmen werden zum einen die Magie hinter den bewegten
Bildern sowie das allgemeine Geschichtenerzahlen vermittelt. Zum anderen riickt
dabei die ausfihrliche Auseinandersetzung mit einem speziellen Thema in den
Vordergrund. Im Rahmen der Umweltbildung kénnen die Vorbereitung des Trickfilms
(z. B. Einsammeln von Naturmaterialien, Infos Uber Naturphdnomene, Entwicklung
eines Storyboards etc.), die Beschéaftigung mit diesen Materialien wahrend der
Umsetzung und auch die abschlieBende Préasentation der Ergebnisse als Reflexion
neue Impulse setzen. Die Erstellung eigener Filme und Vermittlung von Inhalten setzt
voraus, dass man selbst verstanden hat, worum es geht, was die Kernaussage ist bzw.
was aus welchem Grund n&aher erforscht werden sollte.
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Zu den Bereichen der Methodik Trickfilm mit 2D-Legetrick zahlen die technische sowie
zielgruppenspezifische Vorbereitung, eine allgemeine Einfihrung ins Thema
(Beispielfilme, Einstiegsubungen Thaumatrop, Wendebild und Daumenkino, optische
lllusion des 2D-Legetricks), die Grundlagen des Geschichtenerzahlens/Storytellings,
die technische Erstellung eines 2D-Legetrickfilms (Arbeitsplatz,
Fotografieren/Importieren und Schneiden/Vertonen/BetiteIn/Erganzen/Exportieren mit
der App Stop Motion Studio), Prasentation/Reflexion.

Features und Podcasts — HOr Dich schlau!

© Toni Hoffmann

Audioaufnahmen und ihre Weiterverarbeitung zu Informationsmedien 6ffnen neue
Horizonte. Die Mischung aus Gerauschen und Atmospharen, die emotional



ansprechen, und den Informationen, die wir in sachlicher Form zu einem Thema
erhalten, schaffen es, uns fir ein Thema zu interessieren und es spannend zu machen.
Podcasts und Features wecken Erinnerungen, entwickeln Wissen weiter und
manifestieren Standpunkte sowie Meinungen.

Zu den Bereichen der Methodik Audioaufnahmen und -bearbeitung zéhlen folgende
Schritte: Audiosequenzen aufnehmen (Vorbereitung der Gerate, Grundlagen der
Aufnahme, Aufnahme-Ubungen, erweitertes Zubehor, Verwendung fremder
Audiosequenzen), Audiosequenzen speichern und austauschen (Bluetooth und Co, E-
Mail und Messenger, Cloud, Collaboration-Tools und Plattformen), Audiosequenzen
schneiden (Schnittprogramme, Importieren/Bearbeiten/Exportieren der Sequenzen),
Audiodateien verwenden (Einbettung in Projekthomepage mittels Audio-Plattformen
wie SoundCloud).

Wordpress, JIMDO und so weiter — Webseiten bauen leicht gemacht

In Zeiten pandemie- und/oder ortsbedingter Einschréankungen stellen eigene
(kollaborative) Webseiten eine tolle Mdglichkeit dar, um weiterhin Kontakt zu
Schilerlnnen und Kursteilnehmerlnnen zu halten, den Zusammenhalt zu foérdern,
kollaboratives Arbeiten zu ermoglichen sowie als aktuelle Informationsquelle zu
dienen. Dartber hinaus konnen andere digitale Formate Uber eine Webseite
veroffentlicht werden. Technikaffine oder altere Kinder/Jugendliche tlbernehmen dabei
gern die Webseitenbetreuung.

© zukunftswerkstatt dresden gGmbH

Die Methodik Webseiten bauen umfasst die Schritt-fir-Schritt-Anleitung fur die
Websitegestaltung mit der Software JIMDO sowie mit der Software WordPress. Die
Inhalte gehen von der Erstellung eines Accounts, der richtigen Installation sowie
Konfiguration tber die eigentliche Gestaltung von Designs, Seiten und Blog-Beitragen



bis hin zur Erstellung von Menis und Plugins. Dariiber hinaus werden weitere Tipps
und Wissenswertes, auch zur Umsetzung umweltbildnerischer Inhalte, vermittelt.

Schulungsreihe ,,Digitale Umweltbildung“

Fur einen ausfuhrlichen sowie erleichterten Einstieg in die Anwendung digitaler
Umweltbildungsformate empfiehlt sich die Teilnahme an der (Online-)Schulungsreihe
,Digitale Umweltbildung®, die im Rahmen des Akademieprogramms der Sachsischen
Landesstiftung Natur und Umwelt angeboten wird:
https://www.lanu.de/de/Bilden/Veranstaltungen.html.

In den Veranstaltungen werden nicht nur die theoretischen Strukturen der einzelnen
Methoden erlautert, sondern auch rechtliche Grundlagen thematisiert. Dariiber hinaus
bekommen die TN Inspirationen zur Umsetzung eigener Projekte, kdnnen ihr neu
erworbenes Wissen in praktischen Ubungen vertiefen, lernen potentielle Stolpersteine
kennen und sind in der Lage, mithilfe weiterfihrender Skripte die Schulungsinhalte
individuell nachzubereiten.


https://www.lanu.de/de/Bilden/Veranstaltungen.html

DIGITALE UMWELTBILDUNG

Handbuch zur Einfuhrung digitaler Methoden und Materialien in Umwelt-
bildungseinrichtungen fir Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene
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Methodenhandbuch Digitale Methoden fir junge Erwachsene

Vorstellung

Wir sind die DUB-Girls aus dem Kloster Volkenroda.

DUB - das heif3t Digitale-Umwelt-Bildung.

Wir haben zusammen mit dem Internationalen Begegnungszentrum St. Marienthal
(IBZ) und der Akademie der Sachsischen Landesstiftung Natur- und Umwelt-
Methoden zur digitalen Umweltbildung entwickelt. Wir vom Kloster haben uns dabei
auf die Zielgruppe der jungen Erwachsenen konzentriert. Wir haben unsere
Zielgruppe so definiert, dass unsere Methoden fir folgende Nutzer:innen konzipiert
sind:

e flUr dich und deine Peergroup
e flr dich als Lehrkraft
e flr dich personlich

Aus diesem Grund wenden wir uns in unseren Methodenbeschreibungen mit einem
personlichen Du an die Anwender:innen.

Unsere Methoden bilden den Grundstein flr selbststandige oder auch gemeinsame
Nutzung neuer Bildungswege und bieten jungen Erwachsenen vielféltige
Weiterbildungsmoglichkeiten. Dabei sollen die Methoden méglichst auch auf andere
Themenbereiche als Umweltbildung anwendbar sein.

Im Zuge der Methodenentwicklung haben wir eine Krauterspirale gebaut und einen
Actionbound erstellt, welche beide zuklnftig vom Kloster und seinen Besucher:innen
genutzt werden.

Alle Methoden mit genauer Beschreibung und Anleitung sind auch auf unserer
Website (https://umweltbilsungsmethodendigital.jimdofree.com) nachzulesen. (Stand
31.01.2022)

Die 10 Methoden

1. Methode: Website/Blog

Wie erstelle ich eine Website oder einen Blog und was kostet es?
Ziel: Informationen und Erfahrungen offentlich darstellen
Aufwand: zeitintensiv, Einarbeitung nétig

Kosten: kostenlos bis sehr teuer


https://umweltbilsungsmethodendigital.jimdofree.com/

Blog

Ein Blog ist ein auf einer Website gefiihrtes Tagebuch oder Journal, das regelméaRig
aktualisiert wird. Da die verschiedenen Beitrage alle einzeln bei Suchmaschinen wie
z.B. Google zu finden sind, bekommt der Blog insgesamt mehr Aufrufe und es ist
einfacher viele Menschen zu erreichen.

Website

Die Website ist eine bestandige Visitenkarte im Netz, auf der sich nur selten
Angebote oder Adressen andern.

Wir haben uns fir eine Website entschieden, da wir, sobald alle Methoden online
sind, keine weiteren Inhalte hochladen wollen. Fir die Dokumentation der aktuellen
Ereignisse nutzen wir unseren Instagram-Account.

Nachfolgend beschaftigen wir uns deswegen hauptsachlich mit der Erschaffung einer

Website.

Zielgruppe: Je nach Inhalten sind verschiedene Altersgruppen erreichbar.
Websiten werden sowohl von Einzelnen, Gruppen und
Gruppenleitern genutzt.

Vorteile:

e Ubersichtlich

e viel wissen vermittelbar

e grol3e Reichweite

e sehr individuelle Nutzungsmaoglichkeiten

Nachteile:

e braucht intensive Einarbeitungszeit (sind die Inhalte schon klar, braucht das
Erstellen ca. 3-5 Tage)

Aufwand/Vorbereitung:

Es braucht eine intensive Einarbeitung in das Thema. Die Ausgestaltung und das
Fullen mit Inhalten ist mit einem nicht unerheblichen Zeitaufwand verbunden. Ist die
Website dann ersteinmal fertig, braucht sie nicht mehr viel Aufmerksamkeit.

Material/Technische Voraussetzungen:

¢ internetfahiges Endgerat
e Mailadresse zum Anmelden



Kosten: variieren je nach Anbieter

Anleitung:
1. Anbieter auswéahlen

Es lohnt sich, gut dartiber nachzudenken, damit der Anbieter auch zum Ziel und
Inhalt der Website passt und ihr rechtlich abgesichert seid.

Wir haben uns fir Jimdo entschieden, weil die Gestaltung relativ simpel ist und die
Firma aus Deutschland kommt und somit unsere Website auch gleich den in
Deutschland geltenden Richtlinien entspricht.

2. Anmelden

Habt ihr euch dann entschieden, misst ihr euch zuerst anmelden, um dann mit der
Gestaltung der Website loslegen zu kdnnen. Daflr braucht ihr eine E-Mailadresse
und musst euch ein sicheres Passwort Giberlegen.

3. Domain festlegen

Je nach Tarif kdnnt ihr mehr oder weniger bestimmen, wie der Link zur Website
lautet. Ihr wahlt also eine Domain bzw. Subdomain und hofft, dass diese noch nicht
vergeben ist.

Wir hatten 30 Zeichen flir unsere Subdomain zur Verfligung,die schnell verbraucht
waren. Also behaltet das am Besten schon im Hinterkopf wenn ihr euch einen
Namen flr eure Website tUberlegt.

4. SEO-Einstellungen

Es ist sinnvoll, aber nicht notwendig SEO-Einstellungen vorzunehmen. Das heif3t:
Den Seitentitel und eine Seitenbeschreibung einzustellen,damit eure Website leichter
bei Google gefunden werden kann.

5. Website gestalten

Nun ist es Zeit die Website mit Informationen und Bildern zu fullen und sie individuell
zu gestalten. Leider kdnnen wir euch dazu keine genaueAnleitung geben, da die
Gestaltungsprogramme der Anbieter mitunter sehr verschieden sind. Es benotigt
eine Einarbeitung in das Programm, aber mit ein bisschen Geduld und viel
Ausprobieren erschafft ihr schnell eine einzigartige Seite.

6. Impressum und Datenschutzerklarung

Fur das Impressum, also eure Kontaktdaten, gibt es Mustervorlagen im Internet an
die ihr euch halten kénnt. Eine individualisierte Datenschutzerklarung kostet
meistens Geld. Bei den meisten Website-Anbietern gibt es auch schon Vorlagen fur
Cookie-Richtlinien u.a.



7. Aktuell halten
Es ist gut, die Website aktuell zu halten, sollten sich Angebote, Adressen oder

Informationen andern.

2. Methode: WorkAdventure

Ziel: Online-Seminare spannend und aktiv gestalten
Aufwand:

e Einfachen Raum: kaum Zeitaufwand, keine Programmierungskenntnisse
erforderlich

e custom Raum: sehr zeitintensiv, Einarbeitung nétig,Vorkenntnisse im
Programmieren von Vortell

Kosten: pro Nutzer monatlich 5€ (variiert nach Teilnehmenden)

pro Nutzer je Event 4€

Bei WorkAdventure taucht man in einen digitalen Raum ab, welchen man zuvor
selbst gestalten und bauen kann - aber nicht muss (zB. den eigenen Arbeitsplatz,
Klassenraum usw.). Ahnlich wie in einem alten Computerspiel, laufen die
Teilnehmenden der Sitzung mit einer selbst ausgewahlten Spielfigur umher. Treffen
sie auf einen anderen User, kdnnen sie ein Gesprach miteinander fihren.

Es gibt zudem Gruppenraume oder auch Einzelraume, um miteinander zu sprechen.
Nebenbei kann man sich tUber die Kamera sehen und Uber das Mikrofon (wie bspw.
bei Zoom /BBB) miteinander kommunizieren.

Zielgruppe: Je nach Inhalt und Aufbau des Raumes, sind verschiedene
Altersgruppen erreichbar. Egal ob Schulklasse, Studiengruppe oder
Berufsgemeinschatft.

Vorteile:

e visuell ansprechend

e gute Gestaltungsmdglichkeit fur Online Seminare
e aktiver Austausch untereinander moglich

e auf alle Raume und Themen anwendbar



Nachteile:

e Beivielen Rdumen Teilnehmerbegrenzung (meist bis ca. 20 Personen),
dariiber hinaus steigen die Kosten

e auf Englisch

e Zeitintensiv

Material/Technische Voraussetzungen:

e E-Mail Adresse zum Anmelden
e (stabile) Internetverbindung
e internetfahiges Endgerat

Aufwand/Vorbereitung:

e Bei einem vorgefertigten Raum bendtigt man nicht viel Zeit (15 Minuten).
e FUr einen Raum, den man selbst programmieren mochte, braucht es je nach
Begabung und Aufwand ca. 1 Woche

Kosten pro Monat:

e 1-100 User 5€ /User

e 101-200 User 4€ /User

e 201 -500 User 3€ /User

e 500 + auch madglich (WorkAdventure kontaktieren)
e Oder pro Event: 4€/ User

Anleitung:

1. Die Website WorkAdventure 6ffnen und auswahlen, welches Format man machen
mdchte. Wir gehen folgenden Weg: Demo.

2. Nun kann ausgewahlt werden zwischen verschiedenen vorgefertigten Karten oder
einer selbst erstellten Karte. Fur letzteres sind Programmierungskenntnisse von
No6ten (es gibt aber auch ein Tutorial). Wir nehmen die Karte creativemap.

3. Als né&chstes soll man eine URL fur den Raum erstellen. Daflir benétigt man den
Namen der Organisation, Name des Events und einen Namen der Karte. Die URL
wird dann daraus automatisch gebildet.

Zum Beispiel: Kloster — party — game =
https://play.workadventu.re/@/kloster/party/game.

4. Danach folgt noch eine kleine Registrierung mit Name, Email und Passwort;
zuletzt muss man noch seine Mailadresse bestétigen.



5. So kann man den Raum anschlieRend nutzen und teilen.

Wenn du selbst einen Raum erstellen mdchtest, konnen wir dir folgende Anleitung
empfehlen: https://workadventu.re/map-building.

3. Methode: Instagram

Ziel: Uber Soziale Plattformen mit anderen in direkten Kontakt und (Wissens-)
Austausch treten.

Aufwand: Variiert je nach Anspruch und Vertrautheit mit der App; zeitintensiv

Kosten: kostenfrei

Zielgruppe: hauptséachlich junge Menschen

Vorteile:

e grol3e Reichweite

e schnelles Teilen der Posts

e unkomplizierter Ablauf

e Ubersichtlich

e guter & schneller Austausch mit anderen
e sehr vielseitig

Nachteile:

e braucht Benutzerkonto/ Account

e gute Reichweite erst durch Follower (es dauert ein Stiick,bis man einige
zusammen hat)

e man muss aktiv bleiben

e gewisse Schnelllebigkeit

Material/Technische Voraussetzungen:

ein internetfahiges Smartphone/Handy/Laptop/PC
Internet

E-Mail-Adresse, Handynummer oder Facebook-Account
Kamera



Kosten: kostenlos, Kosten fallen nur an, wenn man seinen Account auf Instagram
bewerben mdchte.

Aufwand/Vorbereitung: zeitintensiv, da regelmafiig neue Posts erscheinen sollten

Anleitung:
1. Account erstellen:
App installieren, Benutzername und Passwort festlegen und

Uber die E-Mailadresse bestatigen (optional auch tberFacebook oder Handynummer
angeben).

2. Post hochladen:
1. neben Nutzernamen auf das Plus gehen — Beitragsform auswéabhlen:

e Feed-Beitrag: normaler Post, der auf der Accountstartseite gezeigt wird

e Reel: kurzes Video; max. 15 Sek. lang (meist mit Musikunterlegt)

e Story: Bild/Video, welches nach 24h wieder verschwindet (erscheint, wenn
man auf sein Profilbild klickt)

e Story-Highlight: Option, dass Storys (alter als 24h) noch angezeigt werden
kénnen

e |GTV-Video: Video auf Instagram hochladen (60 Min.Maximaldauer)

e Guide: Orte, Produkte oder Beitrage empfehlen

2. z.B. Feed Beitrag: Bild/Video auswahlen, auf den blauen Pfeil links oben gehen
3. ggf. noch bearbeiten, dann auf blauen Pfeil links oben driicken

4. ggf. kommentieren/ Hashtags hinzufiigen

5. auf blauen Haken links oben drticken

6. Post wird hochgeladen

Tipps und Tricks fur Instagram:

Storys:

-mit Musik unterlegen

-nach 7-8Sek. lasst Aufmerksamkeit nach: deshalb kurzfassen

- durch Gifs (bewegte Bilder)/ Umfragen/Quiz die Storys ansprechender gestalten
- Story Highlights dienen einer guten Ubersicht

Feed:

-Bilder bearbeiten

-ggf. Konzept Uberlegen (bspw. abwechselnd Bild mit Schrift /ohne Schrift)



-Bilder in &hnlichem Stil halten = &sthetisch ansprechender als Wirrwarr

Unser Beispiel findet ihr auf Instagram unter @umweltbildungsgirls (Stand
19.08.2021)

4. Methode: Online-Games am Beispiel kahoot! und Scribbl.io

Ziel: Spielerisches Erweitern und Testen des eigenen Wissens, Anregung zu
Diskussion und Austausch

Aufwand: Vorbereitungszeit: 5-60 Minuten, Durchfiihrungszeit: 5-30 Minuten
Kosten: kostenlos bis kostenintensiv

Zielgruppe: Gruppen von Jugendlichen und jungen Erwachsenen

Vorteile:

e vielfaltige Gestaltungsmaoglichkeiten

e geeignet zur Wissensabfrage- und Erweiterung
e Anregung zur Diskussion

e gspielerischer und niederschwelliger Ansatz

Nachteile:

e Scribble.io: das Spiel kann nicht langfristig gespeichert werden
e Kahoot!: Website ist bislang noch nicht in deutscher Sprache verfugbar — es
Bedarf etwas Einarbeitungszeit

Aufwand/Vorbereitung: eher gering (5-60 Minuten)

Material/Technische Voraussetzungen:

¢ internetfahiges Endgerat
e Spielleitung: E-Mail Adresse

Kosten: meistens kostenlos.

Anleitung:



Scribble.io
1. Wortliste erstellen

Da leider nicht die Mdglichkeit besteht, ein Spiel langfristig zu speichern, muss
der/die

Spielleiter:in kurz vor Spielbeginn das Spiel erstellen und die gewinschten Warter
einfagen.

Es ist also ratsam, bereits im Vorhinein ein Dokument zu erstellen, aus dem beim
Erstellen

des Spiels die gewilinschten Worter herauskopiert werden kénnen. Besonders
geeignet sind

zusammengesetzte Begriffe, die zur Diskussion und zum Nachdenken anregen.
Beispielsweise Artensterben, Containern, unverpackt,Insektenhotel, CO2-Steuer,
Bienenwachstuch, Klimagipfel, virtuelles Wasser...

2. Spiel erstellen

Zum Erstellen eines Spiels die Website scribble.io aufrufen und Create private room

auswahlen. Als nachstes kann die Anzahl der Runden, die gewlinschte Zeit zum
Zeichnen sowie die Sprache eingestellt werden. Danach werden die zu zeichnenden
Begriffe eingeflugt.

Anschliel3end kann der Spiellink kopiert und mit den Mitspieler:innen geteilt werden.
3. Das Spiel

Der/die Zeichner:in sucht sich zu Beginn der Runde aus 3 vorgeschlagenen Begriffen
einen

aus und beginnt zu zeichnen. Die Mitspielenden versuchen nun mdglichst schnell zu
erraten,

welcher Begriff gemeint ist und schreiben ihre Tipps in den Chat. Nach Ablauf der
Zeit bzw.

sobald alle Spieler:innen das Wort erraten haben, werden die Punkte verteilt und
der/die

Nachste/r ist mit zeichnen an der Reihe.

Kahoot!
1. Einen Account erstellen

Um einen Kahoot! zu verdoffentlichen, ist es notwendig, sich einen Account zu
erstellen, wofur



eine aktuelle E-Mail Adresse benétigt wird. Zum Mitspielen braucht man keinen
Account.

Wir haben unseren kahoot! mithilfe der Kahoot!-App erstellt, die nachfolgende
Beschreibung

bezieht sich auf die App, aber auch Uber die Websiteist es nicht schwierig einen
kahoot! zu

erstellen.

2. Einen Kahoot! erstellen

Unter Create einen kahoot! erstellen. Als ersten Schritt kann man ein Vorschaubild
aussuchen, dieses wird mit save bestatigt. Als nachstes wird der Titel und eine kurze
Beschreibung eingegeben. Jetzt geht es an die Fragen (add question):

Hier gibt es in der kostenlosen Variante zwei Gestaltungsoptionen, entweder ein
Quiz mit 4

Antwortmaglichkeiten oder eine Wahr-oder-Falsch-Frage. Fir jede Frage kann ein
Bild oder

auch ein Video eingeflgt werden und auch die zu vergebenden Punkte sowie die
Zeit zur

Beantwortung der Frage kdnnen individuell eingestellt werden. Der kahoot! kann zum

spateren Bearbeiten gespeichert werden und wenn er fertig ist kann er mit
spezifischen

Nutzern geteilt werden oder fur jeden freigegeben werden.
3. Kahoot! spielen
es gibt verschiedene Mdglichkeiten ein Spiel zu starten bzw. beizutreten:

— den kahoot! anwahlen und unter Einstellungen den Spiellink teilen. Wenn der
Spiellink

angeklickt wird, wird eine Pin generiert, die von allen weiteren Mitspielenden
eingegeben

werden muss.

— Den kahoot! auf der Website suchen und die Spielpin an die Mitspielenden
weitergeben.

Wir haben beispielhaft einen Kahoot! zum Thema Vogel erstellt, den ihr euch unter
folgendem Link anschauen kénnt: https://create.kahoot.it/details/db35ceb2-4982-
49¢5-bbc7-4d96309f5c¢fb .



5. Methode: Frag die Oma - Minivideos

Ziel: kurz und knapp Wissen interessant tibermitteln
Aufwand: 2-3 Tage

Kosten: kostenfrei

Veréffentlichung:

e |IGTV: Instagram TV bietet die Mdglichkeit, auch auf Instagram langere Videos
zu teilen (15-minttige Ubers Smartphone; 1-stiindige Ubers Web). Dabei ist es
egal, ob die Videos im Hoch- oder Querformat gedreht sind. Auch ein Titelbild
lasst sich festlegen.

e YouTube: YouTube ist heutzutage die gangigste Methode, um Videos zu
verbreiten. Dabei ist der Videolange kaum eine Grenze gesetzt. So wie bei
Instagram,ist es mittlerweile moglich, Videos im Hoch -sowie Querformat zu
teilen.

Vorteile:
e Umwelt mal anders: Gute Gesprache zwischen euch und &élteren Personen

ganz personliche, kreative Gestaltungsmdglichkeiten: spannend, lustig,
Stummfilm...

e vertraut werden mit Videoproduktion (Aufnehmen, Schneiden, Hochladen)
¢ mehrfach anschaubar
e gut verstandlich, einpragsam

Nachteile:

e braucht etwas Technikverstandnis
e manche Schnittprogramme kosten Geld
e aufwendig

Aufwand/Vorbereitung: ca. 1-3 Tage, je nach Viedolange und Rechercheaufwand

1. ,Oma fragen®

Zu Beginn uberlegt man sich ein System hinter den Videos: Einen wiederkehrenden
Ablauf, eine Wiederkehrende Figur (hier: Oma) etc.

2. Recherche zum im Video behandelten Thema betreiben



3. Ein Videokonzept entwickeln: Moderiert oder als Stummfilm mit Musik, eher lustig
oder ernst? Eurer Kreativitat sind keinerlei Grenzen gesetzt.

4. Schnippelarbeit

Habt ihr schon so gefilmt, dass nichts mehr geschnitten werden muss? Super!
Ansonsten

gibt es klasse und auch kostenlose Apps, die ihr zum Schneiden verwenden konnt.
Einige Empfehlungen (keine Werbung):

e DaVinci Resolve (fir den PC geeignet)
e -YouCut (fiir's Handy gut geeignet)

(Achtung! AusschlieBlich lizenzfreie Musik verwenden, wenn das Video veroffentlicht
werden soll.)

5. Endprodukt und Veroffentlichung

Wenn euer Video nun vollendet ist, dann kénnt ihres mit euren Freunden und der
Welt

teilen. Schaut euch das Endprodukt nochmal an: Seid ihr zufrieden? Gefallt euch
eure Arbeit

und habt ihr was dabei gelernt? (Gut ist es, wenn ihr bei der Videobeschreibung die
Mitwirkenden, die Musikauswabhl etc. nennt.)

Unsere Videos findet ihr bei Instagram.

6. Methode: Scannen und Lernen

QR-Code Parcours/ QR-Codes erstellen

Ziel: digitale Stitze vor Ort um Spal3 und Interesse zu fordern
Aufwand: gering
Kosten: kostenlos, Upgrades mdoglich

Zielgruppe: Gruppen oder Einzelpersonen, je nach Inhalten kbnnen die
verschiedensten Altersgruppen erreicht werden. Zum Beispiel fur ein Quiz oder eine
Schnitzeljagd Jiingere, fir vertiefende Informationen Altere.

Vorteile:

e verbindet digitales Lernen mit Erlebnissen vor Ort



¢ viele individuelle, kreative Nutzungsmaglichkeiten
o fordert Spal’ und Interesse

Nachteile:

e fir manche CR-Codes ist eine Anmeldung notig
e zum scannen wird ein Smartphone benétigt

Aufwand/Vorbereitung:

Sind die Texte fur z.B. PDF Dokumente, Informationen oder Videos, die hinterlegt
werden

sollen schon fertig, geht das Erstellen des QR-Codes in 5 Minuten.

Material/Technische Voraussetzungen:

¢ ein internetfahiges Endgeréat
e optional eine Mailadresse
e Zum Scannen des fertigen QR-Codes ein Smartphone mit Kamera

Kosten: i.d.R kostenlos, Upgrades moglich

Anleitung:

1. Vorbereitungen

Eigene Dokumente, die hinterlegt werden sollen, fertigstellen und im richtigen Format
Speichern. Zum Beispiel Texte als PDF-Datei.

2. QR-Code erstellen

Dazu konnt inr QR-Code Generatoren aus dem Internet nutzen. Eventuell ist fir eure
Form

der hinterlegten Informationen eine Anmeldung notig.

Der QR-Code kann anschlieRend noch gestaltet werden.Beispielsweise kann er bunt
eingefarbt werden oder ihr fligt euer eigenes Logo ein.

3. QR-Code speichern

Ihr kdnnt den QR-Code in verschiedenen Bildformaten auf euer Gerét herunterladen.
Das

Bild wird dann dort eingefligt wo der QR-Code sein soll, sowohl digital oder auch



ausgedruckt an einer Informationstafel.

Es ist gut den QR-Code vorher einmal selbst auszuprobieren.

7. Methode: Actionbound

Ein Actionbound verbindet digitales und analoges Lernen.

Ziel: mobiles, spielerisches und erlebnisreiches Lernen durch digitale Erlebnisralleys
Aufwand: einfach und schnell gemacht

Kosten: bei privater Nutzung kostenlos

Was ist ein Actionbound?

Digitale, mobile und interaktive Erlebnsiralley (Schatz-bzw. Bound-Suche), die fur
einen padagogischen Kontext entwickelt wird.

Zielgruppe: Einzelpersonen, Gruppen und Gruppen im Wettbewerb, kann sowohl
offentlich als auch exklusiv, also ,geheim“ sein.

Vorteile:

e viele Nutzungsorte moglich, z.B. Natur, Museum u.v.m.— Bezug zur Realitat
e ermdglicht eigenstandiges Lernen mit viel Spal’ und erhdht die Motivation

Nachteile:

e Dbendtigt die Actionbound-App und eine Anmeldung bei der App

Aufwand/Vorbereitung:

Je nach Lange des Bounds und dem Wissen uber Ziele und das Geldnde dauert das
Erstellen ca. 30 Minuten.

Dauer der Durchfihrung:
Die Zeit der Durchfihrung kann stark variiren. Fur Nutzer ist es daher hilfreich in der

Boundbeschreibung eine Zeit und die Lange der Wegstrecke anzugeben.



Material/Technische Vorausetzungen:
e internetfahiges Smartphone oder Tablet, auf dem die Actionbound-App
installiert ist.
e Der Bound kann vor Benutzung im WLAN heruntetrgeladen werden

Kosten: die private Nutzung ist kostenlos, fir die geschéftliche Nutzung fallen Kosten
an

(vgl.: https://de.actionbound.com/pricing ).

Anleitung:

Anleitungen finden sich auch als Beschreibung oder als Video-Tutorials bei
Actionbound selbst.

1. Anmeldung

Bevor es losgehen kann, muss auf der Webseite ein Account erstellt werden bzw. die
Registrierung erfolgen.

2. Name

Fur einen neuen Bound muss zunéchst ein Name gefunden und eine URL festgelegt
werden, die spater direkt zu dem Bound fuhrt.

3. Gestaltung

Im ,Bound-Creator“-Meni kann Schritt flr Schritt der Bound gestaltet werden. Unter
»inhalt*

kénnen die verschiedenen Bound-Abschnitte als Quiz, Aufgabe, Umfrage, Turnier
0.a.

gestaltet werden. Das Meni ist selbsterklarend.
4. Grundeinstellungen

Die ,Einstellungen“ geben einen Uberblick tiber mégliche Grundeinstellungen z.B.
eine

kurze Beschreibung des Bounds, die Verlinkung mit der Website, Tags zur
Schlagwortsuche

u.v.m. und fordern zum Angeben eines Start-und Zielpunktes auf.
Beispiel:

https://actionbound.com/bound/klosterwasser

Der Bound befindet sich auf unserem Klostergelande.


https://actionbound.com/bound/klosterwasser

8. Methode: Interaktive Bilder

Ziel: Wissensvermittlung durch interessant verpackte Informationen
Aufwand: gering

Kosten: kostenlos, Upgrade mdglich

Gemeint sind Bilder auf denen Informationen hinterlegt werden, um sich tiefergehend
zu

informieren. Wir haben, wie auch beim Escape-Room, mit genial.ly gearbeitet.
Zum besseren Verstandnis haben wir ein Beispiel erstellt, das ihr euch hier angucken

konnt: https://view.genial.ly/60800ddffef9b60d2c50d5a6/interactive-image-
interactive-image

Zielgruppe: Einzelpersonen und Gruppen

Vorteile:

¢ Interesse wecken durch die Gestaltung
e grol3e Bandbreite an Informationstragern (Text, Video,...)

Nachteile:

¢ Informationen mussen kurz gehalten werden
e genial.ly ist nur auf Englisch verfuigbar

Aufwand/Vorbereitung: ca.45Minuten

Material/Technische Voraussetzungen:

e E-Mail Adresse
e internetfahiges Endgerat

Kosten: kostenlos, Upgrade mdglich

Anleitung:

1. Anmelden bei genial.ly



Die Website genial.ly aufrufen und sich mit einer E-Mail Adresse registrieren.
2. Vorlage auswahlen

Gehe auf create genially und klicke auf interactive Image und suche dir eine
passende Vorlage aus.

3. Bild einflgen

Gehe auf "Background" und lade das Bild deiner Wahl hoch.

4. Informationsfelder einfigen

Gehe zu interactive elements und suche dir Buttons aus, die dir gefallen. Klicke nun
auf

das 3. Symbol (Zeigefingerhand). Dort kannst du Text oder auch Links hinterlegen.
5. Speichern

Oben rechts ist der Button Share, dann bekommst du einen Link zum Speichern und
weitersenden.

9. Methode: Fotoanleitung

Ziel: Arbeitsanweisungen leicht verstandlich und motivierend in Bild und Schrift
vermitteln

Aufwand: stark vom Projekt abhéngig, Anleitung verfassen ca. 1h
Kosten: kostenlos (Projektkosten ausgenommen)

Zielgruppe: Gruppen und Einzelpersonen

Vorteile:

e sehr anschaulich, macht Lust auf’'s Ausprobieren
e leicht verstandlich

Nachteile:

e kann in der Vorbereitung sehr zeitintensiv sein

Aufwand/Vorbereitung:

Verfassen der Fotoanleitung: ~ 60 Minuten, plus die Zeit, um das Projekt selbst
einmal durchzufihren und zu fotografieren



Material/Technische Voraussetzungen:

e Materialien fur das jeweilige Projekt.
e Kamera/ Handykamera
e Schreibprogramm

Kosten: kostenlos bzw. vom Projekt abh&angig

Anleitung:
1. Das Projekt umsetzten und die einzelnen Schritte dokumentieren.
2. Anleitung schreiben

Mithilfe der Fotos verfasst ihr nun eine gut verstandliche Anleitung.

10. Methode: Escape-Room

Ziel: RatselspalR ermdglicht motivierteres Lernen, Austausch und Anregungen zum
Thema

Aufwand: grol3er Zeitaufwand beim Erstellen des Escape-Rooms
Kosten: kostenfrei

Ein Escape-Room ist ein Raum in dem Ratsel gelést werden missen, um einen
Code zu

erhalten, damit man den Raum verlassen kann. Es handelt sich meist um ein

Worst-Case-Szenario, das es zu meistern gilt. Ihr kénnt verschiedenste Programme
nutzen, z.B. Google Formular, genial.ly oder OneNote.

Wir haben uns fir genial.ly entschieden, da es sehr vielseitige
Gestaltungsmaoglichkeiten

bietet und es schon fertige Escape-Rooms gibt, die man fir sein Thema andern
kann.

Hier geht es zu unserem Beispiel-Escape-Room:
https://view.genial.ly/6087b50db7f1070d38edcf2c/interactive-content-escape-room-
polarstation

Zielgruppe: hauptsachlich fir Einzelpersonen, wenn in der Gruppe gespielt werden
soll, raten alle zusammen und einer bedient das Programm.



Vorteile:

¢ unendlich viele Moglichkeiten
e kreativ
e lernen durch spielen

Nachteile:

e zeitaufwendig Vorzubereiten

Aufwand/Vorbereitung:

Je nach Kreativitat und Grofl3e des Escape-Rooms variiert der Zeitaufwand (wir
haben ungefahr eine Woche gebraucht).

Das Durchspielen dauert je nach Grof3e und Schwierigkeit 30-90 Minuten.

Material/Technische Voraussetzungen:

e kreative Ideen

e ein passendes Programm
e eine E-Mail-Adresse

¢ internetfahiges Endgerat

Kosten: kostenlos, Upgrades maoglich

Anleitung:
1. Ratselideen sammeln

Es ist klug, sich am Anfang grob zu Uberlegen, wie viele RAume es geben soll,
welche Passworter/Codes am Ende herauskommen sollen und in welchem Szenario
man sich befindet - Sammelt so viele Ratselideen wie moglich.

2. Programm auswahlen und Escape-Room erstellen

Ihr kdnnt euch ein Programm auswahlen mit dem ihr gut zurecht kommt. Und dann
heil3t es Feuer frei und ganz viel Ausprobieren!

3. Escape-Room spielen

Ist der Escape-Room fertig, ist es gut wenn ihr ein paar "Testspieler" habt, die euch
auf

Ungereimtheiten aufmerksam machen und Feedback geben.



Dann kénnt ihr den Escape-Room mittels des Dokuments oder eines Links an eure

Zielpersonen verschicken.

11. Methode: Challenges

Ziel: eigenen Gewohnheiten hinterfragen, zum Nachdenken und Diskutiere anregen,
Verédnderungen anstofen

Aufwand: etwa 8 Stunden pro Challenge

Kosten: kostenfrei

Challenges (Herausforderungen) sind zeitlich begrenzte Aufgaben, die dazu
einladen, die eigenen Gewohnheiten zu hinterfragen bzw. fir den festgesetzten
Zeitraum zu verandern. Hierdurch gewonnene Erkenntnisse kdnnen diskutiert
werden und vielleicht bleibt die eine oder andere neue Gewohnheit ja auch
langerfristig erhalten...

Zielgruppe: vor allem fir Gruppen, aber auch fur Einzelpersonen geeignet

Vorteile:

e [nteraktivitat
¢ Viel Gestaltungsfreiraum
e kaum Kostenaufwand

Nachteile:

e Erfolg ist stark von der Gruppe abhéangig
e groRer Zeitaufwand

Material/Technische Voraussetzungen:

e ggf. Materialien fur die zu bewaltigende Aufgabe

e Kamera/Handykamera

e Fotobearbeitungstool, z.B. eine App

e eine Plattform, auf der man die Challenge verdéffentlicht z.B. Instagram oder
Facebook



Aufwand/Vorbereitung:

Fur jede neue Challenge muss man neu recherchieren, je nachdem wie umfassend
das Thema ist. AuBerdem mussten wir fiir einige Challenges Einkaufen oder etwas
basteln, also z.B. fir das unverpackte einkaufen oder die Foodsharingbox. Die
Bildbearbeitung darf vom Zeitaufwand nicht unterschétzt werden. Um einen ganzen
Post fertig zu stellen braucht es schon einen ganzen Arbeitstag, je nach Umfang
auch anderthalb Tage.

Als ,digital natives” hatten wir keine grof3e Probleme uns auf einer Plattform wie
Instagram zurecht zu finden, somit war dies kein gré3erer Zeitaufwand fur uns.

Kosten: kostenfrei, eventuell Materialkosten

Anleitung:

1. Themen

Zuerst haben wir uns Thema, Lange und Haufigkeit der Challenges sowie
Maoglichkeiten zum Interagieren Uberlegt.

2. Recherche

Die Recherche war einer der wichtigsten Punkte flr unsere Challenges. Unsere
Challenges bestehen immer aus zwei Post’s. Der erste beschaftigt sich mit der
Problematik, wie z.B. die der Mikroplastik Verschmutzung. In diesem Post sollen die
Follower also erst einmal Uber das Thema aufgeklart werden und zur
Problembehebung animiert werden. Der zweite Teil der Challenge beschétftigt sich
mit der Auswertung, dabei gehen wir auf die Folgen der Challenge ein oder geben
weitere Tipps fir die Zukunft.

3. Bildmaterial

Ansprechende Bilder sind besonders auf Instagram wichtig, um den Blick der
Follower zu erhaschen. Uns war aber auch wichtig, dass wir Bilder benutzen, die aus
unserem Alltag stammen, also z.B. aus unserer Kiiche oder unserem Garten. Mit
einem Bildbearbeitungsprogramm haben wir unsere Bilder ein wenig bearbeitet und
Schrift eingefigt.

4. Ausfihrung



Wahrend unserer Challenges haben wir unsere Follower auf dem laufenden
gehalten, wie die Challenge bei uns lauft oder welche Probleme auftreten. Diese

Updates haben wir dann in unsere Story gestellt. Alle zwei Wochen kam die néchste
Challenge bzw. Die Auswertung der letzten.



