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Willkommen!

Herzlich willkommen zu diesem Leitfaden Uber
kreative Videos in der friihkindlichen Mathema-
tikausbildung. Wir freuen uns uber |hr Interesse
an unserem Projekt und hoffen, dass diese Pub-
likation lhnen hilft, unsere allgemeinen Ideen zur
Videoerziehung in der Kindergartenmathematik
- ViduKids - zu verstehen. ViduKids ist ein europa-
isches Projekt, das zum Mathematiklernen in der
frlihen Kindheit durch innovative Medienmetho-
den beitragt, insbesondere durch die Produktion
kreativer Videos mit kleinen Kindern. Als Erziehe-
rin oder Erzieher in einem Kindergarten' sind Sie
direkt in der Vermittlung mit den Kindern. Wir wer-
den Sie mit ansprechenden Inhalten und Metho-
den in Form und Didaktik fiir sich und ihre Kinder in
Ihrem Kindergarten ausstatten. Wir hoffen,
dass unsere guten padagogischen Rahmenbe-
dingungen, Best-Practice-Beispiele und praxiser-
probte Unterrichtsaktivitaten Sie so interessieren
und inspirieren werden, dass Sie die Videopro-
duktion selbst in lhre friihkindliche Mathematik-
unterrichtspraxis aufnehmen.

Dieser Leitfaden erganzt das, was wir bereits
online auf unserer Website ViduKids.eu veroffent-
licht haben. Wir werden einen Einblick geben, was
Video im Mathematikunterricht flir uns bedeutet,
wie es sich nicht um einen technischen Ansatz
dreht und wie es sich mit unseren Vorstellun-
gen von einem kreativen und innovativen Mathe-
matikunterricht verbindet - Kinder erforschen, ent-
decken und diskutieren ihre mathematischen Ide-

en, um ein tieferes Verstandnis fiir die Mathematik
zu entwickeln und die Mathematik als eine span-
nende Aktivitat zu erleben, die Spall macht.

Wir haben versucht méglichst wenig Links zu
verwenden, empfehlen aber, sich die Website an-
zusehen, um mehr Beispiele zu erhalten, die er-
wahnten Videos anzusehen oder auf Tutorials zu-
zugreifen. Sie finden dort auch Informationen tiber
aktuelle und zukiinftige Kurse im Bereich Video im
Mathematikunterricht.

Bitte kontaktieren Sie uns mit lhren Ideen, Kom-
mentaren und Beitragen.

Viele GriiBe vom ViduKids Team!




Einfiihrung
Ziele des ViduKids-Projekts

Die friihe mathematische Bildung steht im in-
ternationalen Rampenlicht. Die jlingste Veroffentli-
chung der PISA-Studie hat viele Lander gezwungen,
ihre Rahmenlehrplane und padagogische Ansatze zu
Uiberdenken, da die Ergebnisse entweder stagnierten
oder zuriickgingen. Dies fiihrt zu einer internationalen
Systematisierung im Bildungswesen, einer Bewegung
fiir globale Standards mit einer Verlagerung des politi-
schen Schwerpunkts von Bildung zu Lernergebnissen
und einer Zunahme von Bildungsstudien, was zu einer
.Verschulung" des Kindergartens und einer Abkehr von
der spielerischen Padagogik fiihren kann. Erzieherin-
nen und Erzieher begegnen dieser Tendenz mit Skepsis.
Sie bevorzugen einen spielerischen Ansatz, der auf den
Alltagserfahrungen der Kinder aufbaut.

ViduKids tragt zu dieser Diskussion mit innova-
tiven padagogischen Methoden bei, die sich aus der
reichhaltigen Sammlung aus Ideen rund um die Video-
produktion speisen. Video ist ein sehr motivierendes
Werkzeug und im Vergleich zu herkémmlichen Werk-
zeugen vielfaltig. Bewegte Bilder kénnen helfen, ma-
thematische Konzepte wie Raum, Zahlen und Formen
zu veranschaulichen und sie leicht mit der realen Welt
zu verkniipfen. Die Kombination von Videoproduktion
und Kindergarten ist jedoch ein sehr neuer Ansatz und
wurde im Bereich der Mathematik kaum ausprobiert.

Die Grundidee von ViduKids ist, dass Kinder selbst

aktiv im Prozess der Videoproduktion mitmachen. In
diesem Prozess werden mathematische Inhalte durch

kreatives Denken Uberarbeitet und visualisiert. Kern-
punkte dieses Prozesses sind:

Die Kinder entdecken spielerisch mathematische
Konzepte wie Raum, Zahlen und Formen

¢ Die Kinder dokumentieren ihre Ideen und Ent-
deckungen selbst auf Video

¢ Andere Kinder werden als Betrachter der Videos
einbezogen

e Die Kinder erhalten reichlich Gelegenheit zur
Selbstreflexion

e Erzieherinnen und Erzieher unterstiitzen die Kinder
in geeigneter Weise, insbesondere durch Anre-
gungen, Beispiele und technischer Unterstiitzung

¢ Die ldeen werden mit Fachkraften aus anderen
EU-Landern weiterentwickelt

Erzieherinnen und Erzieher werden die Schnittstelle
zu den Lernenden sein und das Projekt wird darauf
achten, sie angemessen anzusprechen und einzube-
ziehen.



Vorteile der Anwendung von ViduKids im
Kindergarten

ViduKids fordert problemorientiertes und selbst-
standiges Lernen. Das Projekt entwickelt videobasierte
und spielerische Lehrmethoden. Der Einsatz von Mul-
timedia fordert die Intuition der Kinder und hilft ihnen,
neues Wissen selbstandig zu rekonstruieren. Wird das
Video kollaborativ und reflektierend eingesetzt, ist es
ein leistungsfahiges Instrument zur Férderung der
Medien- und Mathematikkompetenz.

ViduKids setzt vor allem auf visuelle Kommunika-
tion, die sich durch die Mdglichkeit von Untertiteln in
einer Vielzahl von Sprachen ideal fiir den europaweiten
Austausch eignet. Das Projekt motiviert Kindergarten
und Vorschulen Tandems zu bilden: zwei Einrichtun-
gen, die zusammenarbeiten und ihre Ergebnisse und
Ideen austauschen und diskutieren. Um die Privat-
sphare der Kinder zu schiitzen, konzentrieren sich die
Videos darauf, die Kinder selbst nicht zu zeigen.

ViduKids fordert Inhalte, die von den Kindern
selbst produziert werden. Videos, die von Kindergar-
tenkindern erstellt wurden, sind selten. ViduKids bietet
kreative Konzepte, die auf Erkundung, Geschichten-
erzdhlen und Problemldsen beruhen, eingebettet in
einen padagogischen Rahmen, in dem Erzieherinnen
und Erzieher Kinder bei der Entwicklung ihrer eigenen
Medien unterstiitzen kdnnen. Die vorgeschlagenen
Ideen der Videopadagogik sind kindzentriert und
umfassen eine breite Palette von Ideen, wie Mathe-
matik visualisiert werden kann. Spielerische Konzepte
unterstiitzen Kinder dabei, sich auf natiirliche Weise
mit Mathematik zu beschaftigen, und helfen ihnen,
Kernkonzepte zu verstehen, bevor sie in die Schule
kommen.






Padagogischer Hintergrund
Friihkindliche Bildung

Kindergartenkinder sind von Natur aus neugierig,
wissbegierig und haben eine hohe innere Motivati-
on zum Forschen und Lernen. Folgt man diesen Er-
kenntnissen, wird schnell klar, dass die wichtige Rolle
des Erwachsenen in dieser Phase der kindlichen Ent-
wicklung darin besteht, frilhes Lernen mit geeigneten
Stimuli in allen Bereichen der friihkindlichen Bildung,
einschlieBlich der Mathematik, zu fordern. Einer der
padagogischen Ansatze kann auch das friihzeitige
Erlernen von Mathematik mit Hilfe moderner Techno-
logie und Filmdesign (Stop-Motion-Studio) sein, wie
wir es im Projekt ViduKids getestet haben.

Kindergartenkinder lieben es, neue Dinge zu
lernen, aber nur, wenn sie Spal daran haben, daher
sollte das Konzept des Spiels in der Vorschulerzie-
hung besonders beriicksichtigt werden. Spielen hilft
Kindern, sich auszudriicken, und tragt in jeder Hinsicht
zu ihrer Entwicklung bei. Traditionell wird unter Spiel in
der Kindergartenzeit das Handeln der Kinder und ihre
eigene Sinnstiftung verstanden.?Spiel wurde oft als die
Arbeit des Kindes und seine natiirliche Art, in der Welt
um sich herum zu handeln, angesehen.?

Das Spiel war Gegenstand mehrerer Studien.
So wurden die Merkmale des Spiels analysiert, was
zu unterschiedlichen Definitionen des Spiels fiihrte.
Haufig werden die entspannende und konstrukti-
ve Funktion sowie die kreativen und problemldsen-
den Aspekte des Spiels hervorgehoben.* Andere For-
schungsprojekte betonen die Tatsache, dass das
Spiel ein zentraler Bestandteil der kindlichen Kultur
ist und dass die Spielwelt, in der Kinder leben, einen
Eigenwert hat.5 Heute andert sich die Sichtweise, und
Spiel und Lernen werden als zwei miteinander ver-

bundene Phanomene betrachtet® — mit dem Spiel als
wichtiger Teil des Lernprozesses. Im Lehrplan fiir den
Kindergarten wird ebenfalls die Bedeutung des Spiels
fiir die Entwicklung und das Lernen der Kinder hervor-
gehoben. Es wird betont, dass Spielen und freudvol-
les Lernen vielfaltige Fahigkeiten wie Vorstellungskraft,
Einfihlungsvermogen, Kommunikation, symbolisches
Denken, Zusammenarbeit und Problemlésung férdern.
Im Spiel erleben und erschaffen Kinder eine Welt der
Bedeutung nach ihren eigenen Bedingungen und mit
ihren eigenen spezifischen Werten. Im Spiel teilen
Kinder ihre Lebenswelten mit anderen Kindern.” Im
Spiel lernen Kinder die Perspektiven anderer kennen
und allmahlich verstehen und entwickeln kommunika-
tive Kompetenz, die fiir das Lernen und die Kreativitat
von Kindern grundlegend ist.®

Es gibt einen sehr wichtigen Bereich, der beim
friihen Lernen im Kindergarten nicht vernachlassigt
werden sollte. Die Entwicklung einer kooperativen,
partnerschaftlichen Beziehung zwischen Kindergarten
und Familien ist in der institutionellen Kindergarten-
erziehung notwendig. Wenn wir uns den Inhalten der
Aktivitaten, die taglich im Kindergarten stattfinden, auf
diese Weise nahern und die Eltern als gleichberechtig-
te Partner einbeziehen, dann ist die Wahrscheinlich-
keit geringer, dass es zu Kommunikationsliicken oder
einem Mangel an genauen Informationen kommt. Die
Eltern konnten befiirchten, dass ihr Kind tberfordert
ist, wenn sie mit dem Inhalt, der Methode und dem
Ablauf des friihzeitigen Lernens von Mathematik mit
Hilfe moderner Technologie nicht vertraut sind. Daher
haben wir den Eltern vor Beginn des ViduKids-Pro-
jekts unsere Erwartungen an die Kinder in Bezug auf
den Erwerb mathematischer Konzepte durch Video-
techniken dargelegt - dass der Zweck der Arbeit nicht
darin besteht, bestimmte Lernziele wie in der Schule
zu erreichen, sondern neue Ansatze fiir das Erlernen




von Mathematik zu erlernen. Vor allem ist es wichtig,
dass ein Kind die ersten mathematischen Begriffe als
positive Erfahrung erlebt und spater im Leben bei jeder
erneuten Begegnung mit der Mathematik ein angeneh-
mes Gefiihl hat, was wir als Grundlage fiir hochwer-
tiges und aktives Lernen ansehen. Wie bei anderen
Aktivitaten in der Kindergartenzeit ist es auch bei der
friihen Bildung entscheidend, dass sich die Fachkraf-
te bewusst sind, dass der Prozess der Aktivitat selbst
wichtiger ist als das Endprodukt.

Eine angemessene Motivation ist wie bei anderen
Aktivitaten in der organisierten Kindergartenerzie-
hung von wesentlicher Bedeutung. Das Kind wird es
wahrscheinlich vorziehen, einem positiv eingestellten
Erwachsenen zu folgen, der ein positives Selbstbild
hat und keine Angst vor neuen Herausforderungen hat,
sondern diese als Chance fiir neue Erfolge sieht. Der
gesamte padagogische Prozess des frilhen Lernens
sollte mit Lachen, SpaR, Spiel und Tanz stattfinden,
denn Kindergartenkinder sollen jeden Inhalt ganz-
heitlich, mit allen Sinnen und mit dem ganzen Korper
erfahren, um aktiv zu lernen.

Friihe mathematische Bildung

In den letzten Jahren ist die friihkindliche Mathe-
matik ins internationale Rampenlicht geriickt. Viele
Studien® zeigen, dass friihkindliche Mathematikleis-
tungen den Erfolg in der spateren Schulmathema-
tik, in anderen Fachern und im Leben im Allgemeinen
stark bestimmen. Dariiber hinaus ist die friihkindliche
mathematische Bildung nicht nur fiir kiinftige Leis-
tungen entscheidend, sondern hat auch einen Wert fiir
Kinder in der Gegenwart.’® Mathematik bietet Moglich-
keiten fiir Herausforderungen, Untersuchungen, Ent-
deckungen und nachhaltiges gemeinsames Denken."
Sie regt kreatives und innovatives Denken sowohl

bei kleinen Kindern als auch bei Erzieherinnen und
Erziehern'? an und entwickelt Denken und Argumen-
tieren fiir die Gegenwart und Zukunft der Kinder.'® Dies
sollte Sie dazu ermutigen, sich mit ihren Kindern auf
das Mathematiklernen einzulassen und zu iberlegen,
wie Sie Mathematik in ihren friihkindlichen Jahren
erleben kénnten.

Der mathematische Inhalt

Fir die Strukturierung der mathematischen
Inhalte verwenden wir die sechs grundlegenden ma-
thematischen Aktivitaten von Alan Bishop: Lokalisie-
ren, Designen, Zahlen, Messen, Erklaren und Spielen.™

Lokalisieren bedeutet, die eigene raumliche Umge-
bung zu erforschen und diese mit Modellen, Diagram-
men, Zeichnungen, Worten oder anderen Mitteln zu
konzeptualisieren und zu symbolisieren. Dazu geho-
ren raumliche Beziehungen (z. B. links, rechts, vorne,
hinten, oben, unten, vorne, hinten, nach aulen, innen,
durch, oben, unten, aulen, innen) und raumliche Vor-
stellungskraft (um sich vorzustellen, wie Teile zusam-
menpassen).

Designen bedeutet, eine Form oder ein Design fiir ein
Objekt oder einen Teil der eigenen raumlichen Umge-
bung zu schaffen. Dazu kann es gehdren, das Objekt
als ,mentale Schablone" anzufertigen oder es auf
eine konventionelle Art zu symbolisieren. Es geht um
Figuren (z. B. Kreis, Dreieck, Rechteck, Quadrat) und
ihre Eigenschaften (z. B. rund, spitz, langlich, symme-
trisch, Ecke, Seite).

Zahlen ist eine systematische Methode, um diskrete
Phanomene zu vergleichen und zu ordnen. Es kann
das Zahlen, die Verwendung von Objekten zum Auf-
zeichnen, Vergleichen und Ordnen diskreter Phano-
mene und die Verwendung von Zahlenwortern oder




Namen (flinf Holzstdcke, vier Autos, drei Steine, zwei
Tiere) beinhalten.

Messen ist das Quantifizieren von Eigenschaften zum
Zweck des Vergleichens und Ordnens (langer, kiirzer,
so lang wie, doppelt so lang wie), das Verwenden von
Gegenstanden, Spielsteinen oder Korperteilen als
Messinstrumente mit zugehorigen Einheiten (Finger-
breite, Spanne, FuB) oder ,Messwdortern” (lang, kurz,
hoch, niedrig, breit, schmal).

Erklaren bedeutet, Wege zu finden, um die Existenz
von Phanomenen zu erklaren, seien sie religidser, ani-
mistischer, naturwissenschaftlicher oder mathema-
tischer Natur (warum sind Rader rund? Wie kénnen
sich vier Enten zwanzig Miinzen teilen?)

Spielen bedeutet, sich Spiele und Zeitvertreibe aus-
zudenken und zu betreiben, mit mehr oder weniger
formalisierten Regeln, an die sich alle Spieler halten
mussen. Kinder machen im Spiel Erfahrungen mit
Modellen, Regeln, Verfahren, Strategien, hypotheti-
schen Uberlegungen und Vorhersagen.'®

Bishop entdeckte diese Aktivitaten durch seine
ethnologischen Studien. Er analysierte die Mathe-
matik als kulturelles Streben und entwickelte seine
Theorie der mathematischen Enkulturation.’® Er argu-
mentiert, dass diese sechs mathematischen Aktivita-
ten ,sowohl universell sind, da sie von jeder jemals
untersuchten kulturellen Gruppe ausgelibt zu werden
scheinen, als auch notwendig und ausreichend fiir
die Entwicklung von mathematischem Wissen. [...]
Mathematik als kulturelles Wissen entsteht, wenn
Menschen diese sechs universellen Aktivitaten dau-
erhaft und bewusst ausiiben. Die Aktivitaten konnen
entweder in einer sich gegenseitig ausschlieRenden
Art und Weise ausgefiihrt werden oder, was vielleicht
noch wichtiger ist, sie interagieren miteinander, wie
beim ,Spiel mit den Zahlen"."'"

Die Aktivitaten von Bishop beziehen sich auf die
mathematischen Inhaltsbereiche Raum, Zahlen und
Formen sowie auf mathematische Fahigkeiten wie
logisches Denken, Erkunden und Problemldsen. Beim
Auffinden geht es um den Raum, beim Zahlen um
Zahlen, beim Gestalten um Formen und beim Messen
ist Wissen liber Raum, Zahlen und Formen erforder-
lich. Durch Erklaren und Spielen werden mathemati-
sche Fahigkeiten entwickelt, die auf jeden Inhalt an-
gewendet werden konnen.

Drei Ansitze

Erwachsene denken oft, dass es in der Mathe-
matik hauptsachlich um Zahlen und das Losen von
Aufgaben mit vorgegebenen Methoden geht.'® Das ist
sowohl bei jiingeren Kindern als auch bei Menschen,
die sich beruflich mit der Mathematik befassen, nicht
der Fall. Fiir sie liegt der Schwerpunkt auf dem Erfor-
schen und Entdecken von Mustern, Strukturen und
Zusammenhangen und dem L&sen von Problemen in
realen und fiktiven Welten. Menschen, die sich nicht
mit Mathematik intensiver beschaftigen, finden Math-
ematik oft schwierig, weil sie abstrakt ist. Piaget ging
davon aus, dass Kinder nicht in der Lage sind, ab-
straktes logisches Denken zu entwickeln, bevor sie
das Stadium der formalen Operationalisierung erreicht
haben, also etwa im Alter von 7 Jahren. Neuere For-
schungen'® zeigen, dass das abstrakte Denken viel
friher beginnt. Spielen ist entscheidend fiir den
Ubergang vom konkreten zum abstrakten Denken.?
Otsuka und Jay?' fanden drei Eigenschaften von Spiel-
situationen, die den Ubergang vom konkreten zum ab-
strakten Denken fordern:




1. Die Kinder tauschen ihre Gedanken mit anderen
Kindern und Erwachsenen aus.

2. Die Kinder halten inne, um Gber ihre Erfahrungen
nachzudenken.

3. Die Kinder zeigen sich zufrieden mit dem Ergebnis
ihres selbstgesteuerten Spiels.

Unsere Erfahrungen mit dem ViduKids-Projekt zeigen,
dass die Videoproduktion Spielsituationen mit diesen
Eigenschaften schafft. Das gilt fiir alle drei Ansatze,
die wir verwendet haben: Erkundung, Geschichtener-
zahlen und Problemldsen. Die Videoproduktion hilft
den Kindern, ihre Gedanken mitzuteilen. Die Video-
produktion verlangsamt den Prozess, was Zeit zum
Nachdenken schafft. Am Ende der Videoproduktion
steht ein Produkt, ,das Video", das die Kinder zufrie-
den stellt.

Erkundung

Die Erkenntnis, dass wir besser lernen, wenn wir
die Welt um uns herum erfahren, als wenn wir Fakten
und Ablaufe auswendig lernen, ist nicht neu. Sie wurde
bereits von Jean-Jacques Rousseau und John Locke
geauBert und wird durch die Theorien von Dewey,
Bruner, Piaget und Wygotski gestiitzt.?? Kinder miissen
die Welt erkunden, um ihre eigenen Konzepte zu en-
twickeln. Obwohl mathematische Konzepte abstrakt
sind, beziehen sie sich oft auf Strukturen der phy-
sischen Welt, die Kinder erforschen kdnnen. Bei math-
ematischen Konzepten miissen wir zwischen dem (ab-
strakten) Konzept, dem mathematischen Zeichen oder
Symbol und dem Objekt oder Bezugskontext unter-
scheiden. Die Zahl drei zu erforschen bedeutet
beispielsweise nicht, die Zahl 3 in unserer Umgebung
zu suchen, sondern nach Mengen mit drei Elementen

zu suchen. Die Zeichen und Symbole haben keine ei-
genstandige Bedeutung. Die Lernenden miissen den
Sinn in ihrem Kopf herstellen, indem sie Beziehun-
gen zu geeigneten Bezugskontexten herstellen. Das
erkenntnistheoretische Dreieck (siehe Abbildung 1)
stellt die Wechselbeziehung zwischen den Symbolen,
dem Bezug und dem mathematischen Wissen (dem
abstrakten Konzept) dar. Die Erkundung des Kindes
beeinflusst die Beziehung zwischen Zeichen und Bez-
ugskontext und die Konstruktion von neuem, allgemei-
nerem mathematischem Wissen. Daher ist keine der
Ecken des Dreiecks wichtiger als die anderen. Die drei
Aspekte "Konzept, mathematisches Wissen", “mathe-
matisches Zeichen/Symbol" und "Objekt/Bezugskon-
text" bilden ein ausgewogenes, sich gegenseitig un-
terstlitzendes System. Dieses System ist jedoch nicht
unabhangig vom Lernenden. Die Wechselwirkungen
zwischen den Ecken des Dreiecks, wie den Symbolen
(z. B. Zahlenwdorter oder Ziffern) und dem Bezugs-
kontext (z. B. Mengen, siehe Abbildung 2), miissen
vom Kind aktiv in Interaktion mit anderen hergestellt
werden, wahrend es die Welt erkundet.?

Zeichen/

Objekt
jeky/ Symbol

Bezugskontext ' '

Konzept
mathematisches Wissen

k.24

Abbildung 1: Das erkenntnistheoretische Dreiec
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Abbildung 2: Das erkenntnistheoretische Dreieck der Zahl drei.?®

Hier einige Beispiele fiir mathematische Begriffe, die
Kindergartenkinder erforschen konnen: klein, groB,
rund, spitz, Dreieck, Quadrat, Rechteck, Wiirfel, Pris-
ma, Pyramide und die natiirlichen Zahlen eins, zwei,
drei und so weiter. Wahrend des Erkundungsprozes-
ses hilft die Videoproduktion den Kindern, ihre Ent-
deckungen zu dokumentieren. Nach der Erkundung
konnen die Kinder die Videos nutzen, um ihre Erkennt-
nisse mit anderen Kindern, Eltern und Fachkraften zu
teilen. Darliber hinaus haben die Videos drei weitere
Vorteile. Sie helfen den Kindern:

1. sich auf ihre Entdeckung zu konzentrieren, indem
sie sie durch die Kamera betrachten,

2. beim Betrachten der Videos Uber ihre Entdeck-
ungen nachzudenken und

3. dynamische Begriffe zu visualisieren, z. B. das
Vermehren/Vermindern-Schema?® oder die Kon-
struktion einer geometrischen Form.

Geschichtenerzahlen

Wir haben bereits erwahnt, dass Spielen eine ma-
thematische Aktivitat ist. Spielen unterstitzt Kinder
dabei, sich auf natiirliche Weise mit Mathematik zu
beschaftigen. Wenn sie mit mathematischen Objekten
spielen, bevor sie Probleme damit I6sen, sind sie er-
folgreicher und kreativer.?” Das Potenzial des Spielens,
zum mathematischen Lernen der Kinder beizutragen,
wird jedoch nur dann ausgeschépft, wenn die Mathe-
matik wahrgenommen, erforscht und dariiber gespro-
chen wird.?® Eine Mdglichkeit, Kinder zum mathemati-
schen Spielen zu bewegen, ist, mit einer Geschichte
zu beginnen. Dabei kann es sich um ein traditionelles
Marchen (z. B. “Goldlockchen und die drei Baren"),?
ein modernes Kinderbuch® oder eine von den Kindern
selbst erfundene Geschichte handeln.®' Normalerwei-
se beschaftigen sich die Kinder mit einer Geschich-
te, indem sie sie in ihr Rollenspiel einbeziehen. Die
Fachkraft kann das Spiel der Kinder mit mathema-
tischen Ideen und Aktivitaten bereichern und ihnen
helfen, die mathematischen Konzepte zu erkennen,
indem er {iber sie spricht.

Die Videoproduktion fiigt eine neue Dimension
hinzu. Hier sollen die Kinder die Geschichte mit Hilfe
von digitalen Videos visuell nacherzahlen. Die bevor-
zugte Videotechnik ist die Stop-Motion-Animation. Es
kann sich um eine kurze Aktivitat handeln, wenn die
Kinder das vorhandene Spielzeug verwenden kdnnen.
Es kann sich aber auch um ein Projekt handeln, das
sich liber mehrere Wochen hinzieht, wenn die Kinder
die Kulissen und Requisiten selbst basteln. Letnes
weist auf drei wichtige Punkte hin, die es zu beachten
gilt:




* Wenn Kinder bei der Erstellung eines Animations-
films mit verschiedenen Ideen spielen, erschaffen
sie ihre Welt in diesem Moment. Die Animation ist
das Produkt der Kinder, wahrend die Rolle der
Fachkrafte darin besteht, die Kinder bei der Umset-
zung ihrer Geschichte in einen Film zu unterstiitzen
und anzuleiten.

e Durch die Erstellung eines Animationsfilms erhal-
ten die Kinder Erfahrungen und Kenntnisse tiber
die Produktion und den Ablauf von Animationsfil-
men. Dieses Wissen beinhaltet Medienerfahrung,
das Spiel mit Form und Inhalt und die Entwicklung
eines asthetischen Bewusstseins.

* Dabei beginnen die Kinder, ihre eigene digitale
Kompetenz aufzubauen, und schlieBlich erhalten
die Kinder durch die Verbreitung des Animations-
films das, was man als Fachwissen bezeichnen
konnte.3?

Dariliber hinaus setzen sich die Kinder mit den ma-
thematischen Konzepten auseinander und entwickeln
ein tieferes mathematisches Verstandnis. Das gilt fiir
die mathematischen Ideen in der Geschichte ebenso
wie fiir die mathematischen Konzepte im Zusammen-
hang mit der Produktion von Animationsvideos, der
zeitlichen Abfolge, den Bildern pro Sekunde, der Zeit,
der Geschwindigkeit, der Perspektive, dem Auffinden
und Anordnen der Requisiten und vielem mehr.

Problemldsen

Das Losen von Problemen ist nicht nur ein
wichtiges Ziel des Mathematikunterrichts, sondern
auch eine der wichtigsten Methoden des Mathema-
tikunterrichts. Schon kleine Kinder lernen im Kinder-

garten, dass Mathematik hilft, Probleme aller Art zu
I6sen. Ob eine Situation als Problem oder als Aufgabe
wahrgenommen wird, hangt von den Vorerfahrungen
der Lernenden ab. Um eine Aufgabe zu I6sen, muss
der Lernende lediglich eine bekannte Methode richtig
anwenden. Fiir ein Problem ist es wichtig, dass man
keine auswendig gelernten oder vorgeschriebenen
Methoden hat, um es zu l6sen. Der beriihmte Mathe
matiker George Pdlya®* hat vier Schritte fiir das Losen
von Problemen skizziert:

1. Verstehen des Problems,
2. Erarbeitung eines Plans zur Losung des Problems,
3. Ausfiihren des Plans, und

4. Rickblickend bewerten, ob das Problem gelGst ist,
den Prozess reflektieren

In unserem friiheren Projekt vidumath mit Grund-
schulkindern haben wir festgestellt, dass diese vier
Schritte mit den Schritten des Videoproduktionspro-
zesses Uibereinstimmen. Die Erstellung eines Story-
boards fiir die Videoproduktion half den Kindern bei
der Planung, wie sie das Problem |6sen wollten. Dann
nahmen sie ein Video auf, das zeigte, wie sie den Plan
umsetzten. Das abschlieBende Video gab ihnen die
Maoglichkeit, auf den Prozess zuriickzublicken und ihn
zu reflektieren.

Bei jiingeren Kindern ist die Situation anders. Die
Kinder miissen zuerst das Problem I6sen, bevor sie
ein Video Uber ihre Losung produzieren konnen. Die
Videoproduktion spielt eine wesentliche Rolle in Schritt
4, der Reflexion des Prozesses. Dieser Schritt ist ent-
scheidend, wird aber oft vernachlassigt.







Kreativitat und asthetischer
Ausdruck

Der Raum der digitalen Moglichkeiten

Digitale Technologien sind heute Teil des Alltags
der meisten Kita-Kinder, aber die Forschung zeigt,
dass Kinder die Technologie vor allem zu Unter-
haltungszwecken nutzen.? Dies gilt in hohem Male
auch fiir die Nutzung im Kindergarten. Wenn Kinder
mit Hilfe von Videos und digitalen Medien Ausdrucks-
formen schaffen, hilft ihnen das, zu Produzenten und
nicht nur zu Konsumenten der neuen Technologie
zu werden. Es gibt den Kindern einen Raum, in dem
sie sich ausdriicken, kommunizieren und von der
AuBenwelt wahrgenommen werden kdnnen.

Die Erstellung eines Videos im Kindergarten findet
meist als Gruppenaktivitat statt, bei der die Kinder und
die Erzieherinnen und Erzieher gemeinsam kreative
Prozesse in Form von Ideenentwicklung, Dialog und
Interaktion mit den verwendeten Medien erleben.
Die Arbeit mit digitaler Videotechnologie kann auch
viele nicht-digitale Aktivitaten einschlielRen, wie z. B.
Zeichnen und Malen, das Schreiben einer Geschich-
te, das Erstellen von Klanglandschaften und zeigt,
wie sehr die Medien und Materialien der Kunstfacher
in solchen kreativen Prozessen verwurzelt sind. Die
Forschung zeigt, wie die Kombination von digitalen
und nicht-digitalen Werkzeugen eine Synergie von
Ideen bieten — mit einfach mehr Kombinationsmog-
lichkeiten in kreativen Prozessen.®

Durch die Nutzung des Digitalen erfahren die
Kinder neue Ausdrucksmaoglichkeiten, eine neue Form
der digitalen Asthetik.% Dies kann auch als eine Form
der Multimodalitat beschrieben werden: das heilt,
dass mehrere Zeichensysteme (z. B. verbale Sprache,

Musik und Zeichnungen) zusammengefiigt werden,
um verschiedene Ausdrucksformen zu schaffen, wie
z. B. einen Film. Kinder selbst sind groRe Konsumenten
multimodaler Ausdrucksformen, wie Bilderbiicher mit
Text, Animationen und Computerspiele. Die Tatsache,
dass sie selbst an der Schaffung ahnlicher Ausdrucks-
formen mitwirken kdnnen, tragt dazu bei, die Aus-
drucksmaoglichkeiten der Kinder zu erweitern.

Kreatives Problemlosen versus Kreativitat

Kreative Probleml6sungen werden oft mit dem
Teil des kreativen Prozesses in Verbindung gebracht,
bei dem es darum geht, ein bestimmtes Problemfeld
zu l6sen, z. B. in Form des Baus einer neuen Briicke
oder der Losung eines Konflikts. Auch das Drehen
eines Videos im Kindergarten kann als kreative Prob-
lemlosung angesehen werden. Dabei geht es dann
vor allem um die eher praktischen Herausforder-
ungen bei der Erstellung eines Videos und weniger um
die kiinstlerischen Herausforderungen in Form von
personlichem Ausdruck und Vorlieben. Kreativitat ist
in vielerlei Hinsicht ein etwas mythischer Begriff, von
dem viele glauben, dass sie eine Eigenschaft ist, die
nur wenigen oder besonderen Menschen vorbehalten
ist. Dies mag damit zusammenhangen, dass Kreativ-
itat als Ausdruck und Produkt genialer Menschen ver-
standen werden kann.®” Fiir ein umfassenderes Ver-
standnis des Begriffs ist es jedoch ebenso wichtig, ihn
mit alltdglichen Situationen und den kreativen Produk-
tionen der Kinder in Verbindung zu bringen.% Kreativ-
itat ist eine Eigenschaft, die alle Menschen mehr oder
weniger stark besitzen. Sie ist wie ein Muskel, er muss
nur trainiert und gepflegt werden. Durch kiinstlerische
Aktivitaten konnen wir diesen “Muskel” trainieren, wie
z. B. bei der Herstellung eines Videos.




Man geht oft davon aus, dass kreative Menschen
die Fahigkeit haben, unabhangig von duleren Rah-
menbedingungen zu denken - “outside the box". Der
kiirzlich verstorbene englischer Professor Sir Ken
Robinson definiert Kreativitat als “den Prozess, origi-
nelle Ideen zu haben, die einen Wert haben".* Diese
Sichtweise bezieht sich sowohl auf die Fahigkeit von
Kindern als auch Erwachsenen. Menschen werden
kreativ, wenn sie ihre Ideen wertschatzen. Noch
wichtiger ist, dass Robinson glaubt, dass Kinder
keine Angst haben, Fehler zu machen - eine wichtige
Fahigkeit in kreativen Prozessen. In einem seiner TED-
Vortrage sagte er: “Wenn man nicht bereit ist, sich zu
irren, wird man nie etwas Originelles erfinden. Und bis
sie erwachsen sind, haben die meisten Kinder diese
Fahigkeit verloren.*

Es ist wichtig, die kreativen Prozesse der Kinder
hervorzuheben. Die Tatsache, dass die Kinder auf dem
Weg dorthin ihre Gedanken im Dialog (iber ihre eigenen
Erfahrungen teilen kdnnen, ist wichtig und tragt zu
einem sinnvollen Prozess bei. Ebenso wichtig ist es,
dass der asthetische Ausdruck der Kinder in Form von
kiinstlerischen Produkten hervorgehoben wird. Die
Kommunikation liber das Geschaffene ist schlieRlich
ein wichtiger Teil eines kreativen Prozesses.*' Digitale
Ausdrucksformen in Form eines Videos kdnnen schnell
als nicht zuganglich fiir Kinder wahrgenommen
werden, obwohl die Schwelle, sie zu teilen, niedrig ist.
Fachkrafte haben hier eine Verantwortung, sie nicht
nur zur Verfligung zu stellen, sondern sie auch mit den
Kindern zu nutzen. Das Zeigen des Geschaffenen gibt
den Kindern die Moglichkeit, den kreativen Prozess in
Worte zu fassen und mit Freunden und Familie zu teilen.
Es ist eine wichtige Dimension ihrer kreativen Prozesse
mit digitalen Werkzeugen.*?

Wenn die Kinder zum Entstehungsprozess eines
Animationsfilms beitragen, geht es nicht nur um tech-

nische und praktische Lésungen in Form des Einsatzes
von Video, sondern auch um asthetische und kiinstler-
ische Aktivitaten und Problemldsungen. Hier knnen
Kinder zum Beispiel Tonfiguren modellieren, Szenen-
bildern malen oder Requisiten entwerfen. In den Erzdh-
lungen und Geschichten kénnen sie dramatischen
Herausforderungen begegnen, wahrend musikalische
Mittel Lieder oder Klanglandschaften sein kénnen, die
die Kinder kreieren. Durch die Arbeit mit kiinstlerischen
Werkzeugen erwerben die Kinder Erfahrungen und Ken-
ntnisse, um sich auszudriicken. Welche Werkzeuge
mdchte ich verwenden, um eine gruselige Nummer drei
in einem “Horrorfilm" oder ein gliickliches Quadrat, das
sich gerade verliebt hat, zu gestalten?

Ein Modell zum Verstandnis
kreativer Prozesse von Kindern

Sich selbst zu erfahren und auszudriicken ist ein
wichtiger Teil des Menschseins. Wenn Kinder solche
Prozesse durchlaufen, geschieht dies oft im Spiel. Das
Spiel kann mit einer kreativen Tatigkeit verglichen
werden.

Das Modell in Abbildung 3 erklart, welche Elemente

Spielen

Sinne

Vorstellungs-
kraft/
Fantasie

Impuls Ausdruck

Kunstfertigkeit

Abbildung 3: Ein Modell zur Erklarung kreativer Prozesse von Kindern*




zu den kreativen Prozessen von Kindern gehoren. Den
aulersten Kreis des Modells, der den kreativen Prozess
umschlieBt, nennt Ross das Spiel oder den potenziel-
len Raum, der auch als Freiraum der Moglichkeiten be-
zeichnet wird (Beschreibungen, die von dem Psycho-
logen Donald Winnicott inspiriert sind). Im Mittelpunkt
des Modells steht der Impuls, der die treibende Kraft
jeder kreativen Tatigkeit ist und als ein Grundbedyirfnis
gesehen werden kann, sich auszudriicken, zu schaffen
und zu verwirklichen. Der Impuls kann sowohl von
innen als auch von auBen kommen. Hier ist es wichtig,
dass der Erwachsene auf die Bediirfnisse, Wiinsche
und die Neugier des Kindes eingeht, indem er Fragen
stellt, zuhort und Anzeichen von Impulsen beobachtet.
Zwischen Spiel und Impuls liegen die vier Kompeten-
zen, die nach Ross die Grundlage fiir die Ausdrucksfa-
higkeit von Kindern sind:

In der kreativen Arbeit sind die Sinne von grundlegen-
der Bedeutung, da es eine direkte Verbindung zwi-
schen der Wahrnehmung und der Aufmerksamekeit flir
Gedanken und emotionale Eindriicke im Alltag gibt.
Kinder miissen dies erforschen, ihrer eigenen Wahr-
nehmungsfahigkeit vertrauen und lernen, ihre Sinnes-
eindriicke zu schatzen.

Ausdruck bedeutet alle verschiedenen Formen des
kiinstlerischen Ausdrucks wie Malen, Zeichnen und
Musik. Indem dem Kind die Mdglichkeit gegeben wird,
verschiedene Medien und Ausdrucksmoglichkeiten
zu erforschen, zu experimentieren und zu erleben,
wird die Grundlage fiir seine Kreativitat entwickelt.
Das Kind gewinnt Erfahrung und Wissen {iber die
Ausdrucksform des Mediums.

Kunstfertigkeit ist ein wesentlicher Bestandteil des
Schaffens. Das Kind muss lernen, mit verschiedenen

Werkzeugen und Techniken umzugehen. Hier muss
die padagogische Fachkraft eine zentrale Rolle spie-
len, indem sie die Verwendung von Werkzeugen, Ma-
terialien und Technik unterstiitzt und den gesamten
Prozess im Blick hat.

Die letzte Kompetenz ist die Entwicklung der Vorstel-
lungskraft. Vorstellungskraft ist die Fahigkeit, Ideen
zu bekommen und Ideen zu formen. Die Fahigkeit,
sich etwas vorzustellen, wird aktiviert, wenn das Kind
verschiedene Erfahrungen verarbeitet, indem es inne-
re Bilder klart und hervorruft. Hier kann der aufmerk-
same Erwachsene eine wichtige Rolle spielen, indem
er gemeinsam mit dem Kind nachdenkt und gute Fra-
gen stellt: Welche Farbe passt zu einem Ball? Was ist
am schwersten, ein Dreieck oder ein Quadrat?

Sinneserfahrungen tragen nicht nur zum Wissen
bei, sondern nahren auch die Fantasie der Kinder.
Wygotski war der Ansicht, dass dies fiir die schopfer-
ische Tatigkeit der Kinder von wesentlicher Bedeutung
ist. Die Kreativitat hangt von der Vorstellungskraft ab.*

Medienpadagogik

An dieser Stelle dieser Broschiire ist sicherlich
klar geworden, worum es bei ViduKids geht: die friih-
kindliche Mathematik und die Medienbildung zu-
sammenzubringen. Wir haben bereits zentrale medi-
enpadagogische Ideen von ViduKids im Bereich der
Dokumentation und Reflexion etabliert. In diesem
Kapitel méchten wir die medienpadagogischen Ler-
naspekte des Projekts erweitern.

Frihkindliche Mathematik steht immer mehr im
internationalen Fokus, dies gilt auch fiir die Integration




von Medienbildung im Kindergarten. Es gibt eine zu-
nehmende Anzahl von Medienprojekten, die mit jungen
Kindern durchgefiihrt werden. ViduKids ist auch das
erste vollwertige videopadagogische Projekt des
Kulturring seit dem Start der medienpadagogischen
Abteilung im Jahr 1994. Das Interesse an der frilhen
Medienerziehung liberschneidet sich mit der Tatsache,
dass kleine Kinder immer mehr Zugang zu Medien-
technik und -inhalten haben und dass auch diese
junge Gruppe padagogische Unterstiitzung braucht,
um sich kritisch mit ihnen auseinanderzusetzen.*

Gleichzeitig wird immer wieder die Meinung
vertreten, dass kleine Kinder im Kindergarten vor
jeglichen Medien geschiitzt werden sollten. Um es klar
zu sagen: Das Ziel von ViduKids ist es nicht, dafiir zu
sorgen, dass kleine Kinder noch mehr Zeit vor dem
Bildschirm verbringen. Vielmehr geht es darum, den
Kindern zu helfen, medienkompetenter zu werden -
sich der Natur der Medien bewusst zu werden, neue
Inhalte zu erleben, sich distanzieren zu kénnen und
Medien aktiv und kompetent fiir eigene Botschaften
zu nutzen.

Was ist Medienpadagogik?

Das Konzept der Medienpadagogik ist nicht neu.
Es hat sich aus der Filmerziehung entwickelt, die
bereits in den 1920er Jahren in Frankreich begann
und in den 1990er Jahren mit einer zunehmenden
Anzahl verschiedener moglicher Ansatze popular
wurde.*® Bei der Medienpadagogik geht es nicht um
das Lernen und Lehren durch die Medien, sondern um
das Lehren und Lernen liber die Medien. Sie basiert
auf kritischem Denken - sich der Medienbotschaften
bewusst zu werden und iiber ihre moglichen Bedeu-

tungen nachzudenken.

Ein zuganglicher Rahmen, wie dies aussehen
kdnnte, wird von Hobbs mit dem AACRA-Modell be-
schrieben: Zugang, Analyse, Erstellung, Reflexion
und Handlung.*” Um dies fiir junge Kinder niitzlich
zu machen, konnte es im Kontext von ViduKids so
angepasst werden:

e Zugang zu und Austausch von Medienbotschaften
durch Technologien in kleinen Gruppen

* Gemeinsame Auseinandersetzung mit Texten,
Bildern und Tonen, die Raum fiir individuelle
Erfahrungen lassen

* Eigene Medientexte einschlieBlich Fotos und
Videos erstellen

e Gemeinsam darliber nachdenken, was geschaffen
wurde und was fehlt, und individuelle Antworten
diskutieren

e Anwendung des Wissens auf die weitere Medien-
welt, Suche nach Verbindungen zwischen den
produzierten und den aufRerhalb des Kindergartens
konsumierten Medien

Die Medienpadagogik in diesem Sinne kann ein
hilfreicher Ansatz fiir sehr junge Kinder sein. Es muss
kein kompliziertes Unterfangen sein, sondern kann
spielerisch mit einer begrenzten Anzahl von Fragen
durchgefiihrt werden.

Die Medienpadagogik ist ein dringend benétigtes
Konzept, das in jeden Lehrplan aufgenommen werden
sollte. Es geht darum, dass ,unsere" Welt immer mehr
zu einer Medienwelt wird und ein Lehrplan bendtigt
wird, der fiir die Welt der Kinder aufRerhalb der Schule
relevant ist.*® Medienerziehung muss in den Lehrplan




jedes Fachs in allen Altersgruppen bis hin zu den
alteren Schiilern integriert werden. Medieninhal-
te werden in allen Bereichen des Lernens verwendet,
und es ist nicht mehr mdglich, sie vom eigentlichen
Schulfach zu isolieren.

Auf dem Weg zu einer Padagogik der Produktion

ViduKids basiert auf einer Videopadagogik, die
sich auf die Kernideen der Medienpadagogik stiitzt
und den Schwerpunkt auf die aktive Videoproduk-
tion durch die Lernenden legt. Es ist das Ergebnis einer
kumulativen Erfahrung einer Vielzahl von Padagogin-
nen und Padagogen aus verschiedenen Landern und
der kollektiven Erfahrung aus europaischen Video-
bildungsprojekten in den spaten neunziger Jahren.
Dieser Ansatz hat bei Lernenden aller Altersgruppen
Interesse an verschiedenen Fachern wie Geschich-
te, Sprachen, Politik, Kunst, aber auch an Fachern
geweckt, bei denen man vielleicht nicht sofort eine
Verbindung sieht — Mathematik und Sport.

Diese Art von Videobildung gibt den Lernenden
Raum - Raum, um aktiv und kreativ zu produzieren.
Die Kinder planen, produzieren und reflektieren ihre
eigenen Videobotschaften. Sie werden angeleitet, ihr
eigenes Verstandnis zu konstruieren, wobei neue In-
formationen mit friiheren Erfahrungen und Kenntnis-
sen verkniipft werden.*® Die Aktivitaten stehen in der
zuvor beschriebenen Tradition der Medienerziehung
und werden als Erkundung mit kritischem Hinterfra-
gen durchgefiihrt.°

Bereich Videoproduktion. Es wird Unterstiitzung bei
den verschiedenen Produktionsstufen gegeben, aber
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Videobildung ist keine Berufsausbildung in dem
der Schwerpunkt liegt auf dem Inhalt. Die Kindern
bekommen viel Raum fiir ihre eigenen Ideen. Sie
kénnen mit unbewegten und bewegten Bildern ex-
perimentieren und lernen, wie man visuelle Ge-
schichten schreibt, bei denen ,die Kamera zum Stift"
werden kann. Sie werden sich der Kameraeinstellung
und -bewegung bewusst. Sie verstehen Stop-Moti-
on-Projekte im Zusammenhang mit dem Raum und
dem Timing von bewegten Bildern. Gleichzeitig ent-
wickeln sie ihre Fahigkeiten, visuelle Geschichten zu
lesen. Erste Beispiele aus den Pilotprojekten zeigen,
dass selbst sehr junge Kinder kreative und interes-
sante Ideen haben. Sie haben sich als unabhangige
Lernende prasentiert, die an ihren eigenen Stop-Mo-
tion-Videos arbeiten.

Auf den folgenden Seiten erfahren Sie mehr
dariiber, wie Sie selbst mit lhren jungen Lernenden in
die Videopadagogik einsteigen konnen und wie diese
Art der Videopadagogik die Medienkompetenz von
Kindergartenkindern fordert.






Einfiihrung von ViduKids
Der Einstieg mit ViduKids

ViduKids hilft Kindern abstrakte mathematische
Konzepte zu visualisieren und zu reflektieren, um das
Lernen und Verstehen zu unterstiitzen. Fiir die Unter-
stlitzung gibt es Aufgabenblatter, Videobeispiele und
Videoanleitungen die ein klares Bild vermitteln, wie Sie
das Projekt in Ihrem Kindergarten einsetzen kdnnen.

Es ist wichtig mit einfachen Aufgaben zu beginnen,
vor allem dann, wenn es wenig Erfahrung mit Video-
projekten gibt. Das kénnen zum Beispiel einfache
Fotos oder Videoclips in Verbindung mit mathemati-
schen Inhalten sein. Die Aufgaben kdnnen als einzelne
Aktivitat oder als Teil eines gréBeren Projekts durch-
gefiihrt werden. Beispiele dazu finden Sie in unserem
Matrix-Kapitel unten.

Der Grundgedanke ist, dass Videos helfen, mathe-
matische Zusammenhange zu verstehen. Die Qualitat
der Videos selbst ist nicht entscheidend. Die Kinder
miissen keine professionellen Videos produzieren,
denn es ist der Prozess, der zéhlt. Bestehende Technik
kann benutzt werden — Smartphones oder Tablets, Vi-
deokameras oder digitale Fotokameras mit Videofunk-
tion. Es muss keine neue Technik fiir das Projekt an-
geschafft werden.

Auswertung, Datenschutz und Urheberrecht

ViduKids basiert auf der Teamarbeit der Kinder.
Medienarbeit ist Teamarbeit und die Zusammenar-
beit fiihrt zu wichtigen Diskussionen iiber die Heran-
gehensweise an den mathematischen Inhalt und auch
zu einer Reflexion Uber die erstellten Bilder. Die Aus-
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wertung von mathematischen Videoprojekten muss
sich mit diesen Projektprozessen befassen. Es reicht
nicht aus, nur das fertige Videoergebnis zu bewerten.
Die Kinder miissen einen Plan, eine Skizze oder ein
Storyboard prasentieren, bevor sie mit der Aufnahme
beginnen, und sie miissen {iber die Herausforderungen
berichten, die sie wahrend des gesamten Projektpro-
zesses erlebt haben.

Vor jedem Videoprojekt muss eine schriftliche Ein-
verstandniserklarung der Eltern eingeholt werden, dass
die Kinder in einem Video gesehen und/oder gehort
werden dirfen. Wenn dies ein Problem ist, dann kann
man trotzdem Videos produzieren, die dann aber nur
Hande oder Gegenstande zeigen und keine gesproche-
ne Tonspur beinhalten. Das ViduKids-Projekt liefert
dazu viele Beispiele wie das gemacht werden kann

Und schlieBlich: Das Urheberrecht muss beachtet
werden. Kommerzielle Bilder, Videoclips oder Musik,
die kopiert oder heruntergeladen wurden, diirfen in den
Projekten nicht verwendet werden.



Der ViduKids-Leitfaden 2. Die zweite Dimension bezieht sich auf den

Die ViduKids-Matrix mathematischen Inhalt. Hier findet man Bei-
spiele fiir die Bereiche Raum, Zahlen und
Die Matrix liefert eine Ubersicht iiber die ViduKids Formen. Dies sind keine Schwierigkeitsgrade,
Inhalte. Sie hat zwei Dimensionen: sondern mathematische Inhaltsbereiche, die
aufeinander aufbauen. Zum Beispiel ist die
1. Die erste Dimension ist das Niveau der Video- Zahlenreihe ein raumliches Objekt, und ver-
produktion mit Beispielen fiir das Einstiegs-, schiedene Formen haben eine unterschiedliche
mittlere und fortgeschrittene Niveau. Diese Anzahl von Ecken (das Dreieck hat 3, das
Stufen basieren nicht auf dem mathematischen Quadrat 4 ...).

Niveau, sondern auf der Medienkompetenz. Die
Niveaus erstrecken sich vom Anfanger bis zum
fortgeschrittenen Videoproduzenten und bauen
aufeinander auf. Auf diese Weise kdnnen die in
der Einstiegsaufgabe erworbenen Kenntnisse in
der Aufgabe mittleren Niveaus und die hier
erworbenen Kenntnisse wiederum in der fortge-
schrittenen Aufgabe angewandt werden.

Raum Zahlen | Formen

Einstiegsaufgabe \
One-Shot Video oder Diashow

Mittleres Niveau
Stop-Motion

Fortgeschrittenes Niveau
Kreative Erkundungen
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Einstiegsaufgabe

One-Shot Video

* Produktion: Videoaufnahme erfolgt an einem Stiick — ohne Nachbearbeitung.
Alternativ kann man eine Fotoreihe aufnehmen, die mit Standardsoftware als
Diashow abgespielt werden kann.

* Mdgliche mathematische Inhalte: Das kann alles sein, was im Alltag, beim
Spielen oder bei mathematischen Aktivitaten vorkommt: Es kann sich um kurze
Ausschnitte einer mathematischen Situation handeln oder die mathematische
Idee oder den Ausdruck eines Kindes zeigen. Videoclips kénnen fiir die
padagogische Dokumentation aufgenommen werden (als Lerngeschichte).

Die Einstiegsaufgabe ist ein niederschwelliges An- Beispiele:

gebot. Sie motiviert Video im Kindergarten auszu-

probieren und steigert das Selbstvertrauen. Wenn e Raum: ein Foto eines Kindes, das unter einem

es wenig Erfahrung gibt, ist es wichtig, mit ele- Tisch sitzt; ein Video eines Kindes, das auf einer

mentaren Aufgaben anzufangen. Einstiegsaufga- Wippe auf und ab geht

ben bendtigen wenig technisches Verstandnis. Sie

konnen Fotos und Videos beinhalten.  Zahlen: Fotos von Ziffern auf Verkehrsschildern
in der Nachbarschaft; ein Video eines Kindes,

das eine Menge von Apfeln z&hlt

e Formen: Fotos, die zeigen, wo Formen im Kin-
dergarten vorkommen; ein Video eines Kindes,
das einen Turm aus Holzbausteinen baut

Einstiegsaufgaben beinhalten keine Videonach-
bearbeitung. Das aufgenommene Material wird so
benutzt, wie es aufgenommen wurde.




Mittleres Niveau

Stop-Motion (Animation)

* Produktion: Stop-Motion ist eine grundlegende Trickfilmtechnik, bei der Fotos in
einer Trickfilm-App oder einem Videobearbeitungsprogramm zusammengefligt
werden. Dabei werden Objekte leicht bewegt und nach jeder Bewegung ein Foto
aufgenommen. Die einzelnen Fotos werden anschlieRend mit einer kurzen
Anzeigedauer auf einer Zeitleiste positioniert. Es sieht dann so aus, als wiirden
sie sich selbststandig bewegen. Das Video ist wie ein Zeichentrickfilm. Damit
bietet Stop-Motion eine gute Einfiihrung zur Idee der bewegten Bilder.

* Mdgliche mathematische Inhalte: Stop-Motion eignet sich besonders fiir

mathematische Inhalte, bei denen Animation gut funktioniert: Symmetrie zeigen,
Formen erklaren, Mengen verandern, Probleme IGsen, ...

Die Aufgabe mittleren Niveaus fiihrt an die Video- Beispiele:

produktion heran. Der Hauptunterschied besteht

darin, dass nun Bilder und Ton geschnitten werden. ¢ Raum: Ein Video, das zeigt, wie sich eine Raupe
Stop-Motion wurde als Hauptbeispiel fiir die mitt- (aus Knetmasse) durch einen Apfel frisst

lere Schwierigkeitsstufe ausgewahlt, da es sich

um eine spielerische Aktivitat handelt, die zudem e Zahlen: ein Video, dass das Kinderlied ,Finf
gut durchgefiihrt werden kann, ohne dass die Kin- kleine Affchen” illustriert

der im Video zu sehen oder ihre Stimmen zu horen

sind (was in einigen europadischen Kindergarten * Formen: Ein Video, das veranschaulicht, wie
eine wichtige Forderung des Datenschutzes ist). sich sechs Quadrate zu einem Wiirfel zusam-

Stop-Motion hilft zu verstehen, wie Videos (und menfiigen
IEIE&]EI

Filme) produziert werden. Sie sind eine Abfolge
von Standbildern. Ein ,bewegtes" Bild an sich exis-
tiert nicht, es entsteht in unseren Kopfen. Wenn wir
etwa 25 Bilder pro Sekunde sehen, macht unser
Gehirn daraus ein bewegtes Bild.
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Fortgeschrittenes Niveau

Kreative Erkundungen

Nachbearbeitung

mit Musik und Drama darstellen, ...

Die Aufgabe fiir Fortgeschrittene ist nur empfeh-
lenswert, wenn die Einstiegsaufgabe sowie die
Aufgabe mittleren Niveaus bereits gemeistert wur-
den und die Kinder liber ein adaquates Wissen zur
Videoproduktion verfiigen. Sie ist offen fir alle
moglichen Formen der Videoproduktion und ma-
thematischen Aufgaben

* Produktion: offen fiir verschiedene Videoproduktionsideen und auf der
Grundlage einer ,echten” Videoproduktion - Arbeit mit der Kamera und

* Mogliche mathematische Inhalte: Alle mathematischen Inhalte konnen hier
enthalten sein: Dokumentation einer mathematischen Aktivitat, Mathematik

Beispiele:
e Raum: ein Video liber eine Schatzsuche im Wald

e Zahlen: ein Video Uber eine Problemldsung
— vier Kinder teilen drei Apfel gerecht auf

e Formen: ein Video, das zeigt, welche unter-
schiedlichen Schatten ein Wiirfel im Sonnenlicht
werfen kann (vom kleinsten, einem Quadrat, bis
zum groBten, einem Sechseck)







Schritt-fiir-Schritt-Anleitung

Wir verwenden ein Modell von Selander und
Kress®!, um die Lernsequenz zu beschreiben (siehe
Abbildung 3). Im Folgenden werden wir die Beson-
derheiten eines ViduKids-Projekts bei jedem Schritt
diskutieren.

VORBEREITUNG :

INSZENIERUNG | p  TRANSFORMATION

| Abbildung 4. Modell einer Lernsequenz
1

Vorbereitung

Lesen Sie diese Broschiire und sehen Sie sich
einige Videos an, bevor Sie mit dem Projekt beginnen.
Ihre Vorbereitung und lhre Ablaufstruktur sind ein we-
sentlicher Bestandteil des Projekts.

ERSTER TRANSFORMATIONSZYKLUS :

Ressourcen

@

Bei der Planung einer Lernsequenz miissen die
Bediirfnisse der Lernenden ermittelt und erreichbare
Ziele festlegt werden. Dazu gehort auch die Auswabhl
der mathematischen Inhalte. Welche Inhalte Sie
auswahlen, kann von externen Anforderungen (z.B.
dem Bildungsplan) und den Interessen oder Bediirf-

ZWEITER TRANSFORMATIONSZYKLUS
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nissen der Kinder abhangen. Zusatzlich zu den ma-
thematischen Inhalten miissen Sie auch den pada-
gogischen Ansatz (Erkundung, Geschichtenerzah-
len oder Problemlésen) wahlen. Diese Entscheidung
kann von den Kompetenzen, Bediirfnissen und Interes-
sen der Kinder sowie von lhren padagogischen Zielen




abhangen. Schliellich, und das ist spezifisch fiir ein
ViduKids-Projekt, miissen Sie die geeignete Video-
technik im Hinblick auf die Fahigkeiten der Kinder und
den gewahlten mathematischen Inhalt und padago-
gischen Ansatz auswahlen. Die ViduKids-Matrix wird
Sie dabei unterstiitzen.

Kinder miissen zunachst mit digitalen Werkzeugen
vertraut gemacht werden. Die Erkenntnisse von Bird
und anderen zeigen in Ubereinstimmung mit unseren
Erfahrungen, dass die Kinder wahrend des erkenntnis-
theoretischen Spiels wichtige Erkenntnisse iiber die
Kameras gewinnen. Die Kinder miissen lernen, wie sie
die Kameras halten, wie sie den Sucher so ausrich-
ten, dass er das aufnimmt, was sie aufnehmen wollen,
und wie sie das Driicken des Auslosers mit dem Bild
im Sucher koordinieren, um ein Foto zu machen oder
einen Film aufzunehmen. Wenn die Kinder diese
Aspekte der Kameranutzung beherrschen, sind sie
in der Lage, bewusst und kontrolliert Filmmaterial zu
erstellen.®s

Inszenierung

Inszenierung ist ein Begriff aus dem Theater. Er
bezeichnet den Akt der Inszenierung eines Stiicks. In
diesem Fall ist damit eine Aktion gemeint, die die Auf-
merksambkeit der Kinder weckt und einen Lernprozess
in Gang setzt. Wenn die Kinder auf eine Entdeckungs-
reise gehen sollen, muss die Aufgabe fiir sie interes-
sant und sinnvoll sein. Wenn Kinder eine digitale Ge-
schichte schreiben, kann ein Buch, ein Theaterstiick
oder ein Film als Ideenquelle dienen. Wenn ein Er-
wachsener einen Stop-Motion-Film dreht und dabei
eine Geschichte erzahlt, werden die Kinder neugierig

und wollen herausfinden, wie sie das auch machen
konnen. Wir haben immer wieder beobachtet, dass ein
Film, den jemand anderes gedreht hat, andere Kinder
motiviert hat, ihre eigenen Filme zu drehen. Wenn die
Kinder einen Film Uber ein mathematisches Problem
drehen sollen, muss das Problem selbst ihre Aufmerk-
samkeit wecken.

Der erste Transformationszyklus

Der erste Transformationszyklus umfasst die
Auswahl, Verarbeitung und Kombination von Informa-
tionen unter Verwendung der gegebenen Ressourcen.
Esist kein linearer Prozess, sondern besteht aus vielen
kleinen Aktivitaten zur Umwandlung von gegebenem
Wissen und zur Bildung neuen Wissens. Das Ziel ist es,
eine Reprasentation des neuen Wissens zu erstellen.
Wenn diese Darstellung ein Film sein soll, kdnnen drei
Schritte Teil dieses Zyklus sein: Vorproduktion, Dreh-
arbeiten und Nachbearbeitung.

Vorproduktion

Wenn die Kinder eine digitale Geschichte erstellen
wollen, ist es eine gute Idee, den Inhalt vor Beginn der
Dreharbeiten zu skizzieren. Dazu konnte die Losung
eines mathematischen Problems gehdren, wenn dies
die Aufgabe war. Die Kinder machen bereits wahrend
der Vorproduktion viele mathematische Erfahrungen.
Sie lernen die zeitliche Abfolge von Ereignissen kennen,
wenn sie ein ,Storyboard" erstellen.54 Und sie machen
Erfahrungen mit raumlichen Beziehungen, Formen und
Zahlen, wenn sie Requisiten und Kulissen bauen.%®




Aufnahmen

Dies ist oft der schonste Teil des Projekts. Die
Kinder arbeiten selbststandig an ihren Videos. Bei
Stop-Motion libernimmt die App einen grof3en Teil der
Arbeit. Wir haben die Kamera mit einem Stativ befestigt.
Die Herausforderung bestand also nicht darin, den
Sucher so auszurichten, dass er das einrahmt, was
sie aufnehmen wollten, sondern die Szenerie und
die Objekte in dem Bereich zu platzieren, der von der
Kamera eingerahmt wird. Die Kinder machen Fotos,
und die App ordnet sie in der richtigen Reihenfolge
nacheinander an. Die Kinder wahlen aus, was sie fo-
tografieren mochten, und platzieren und verschieben
die Objekte. Die Erzieherin oder der Erzieher gibt bei
Bedarf Hilfestellung. Sie miissen den Kindern helfen
zu verstehen, dass sie die Dinge nur leicht von einem
Bild zum nachsten verschieben diirfen. Unerwartete
Hindernisse konnen auftreten.

Dieser Schritt dient nicht nur dazu, die Motivation
und den Spal} der Kinder zu steigern. Das Medium hilft
den Kindern, ihre mathematischen Ideen und Konzepte
auf die Realitat zu tbertragen. Das vertieft ihr mathe-
matisches Verstandnis. Wahrend die Kinder das Video
erstellen, denken sie erneut iber das mathematische
Problem nach. Besonders wenn Hindernisse auftreten,
fihrt die kognitive Auseinandersetzung zu tieferen
Einsichten.

Wahrenddessen kénnen die Kinder Uberprii-
fen, wie das Video aussieht. Sind sie zufrieden, oder
missen sie noch etwas dndern? Sie werden vielleicht
Uberrascht sein, dass es viel weniger Zeit kostet, das
Video anzusehen, als es zu drehen. Was passiert
mit der Léange, wenn sie mehr Bilder machen? Wenn
die Kinder bereits Erfahrung mit Stop-Motion haben,
konnen sie mit den Einstellungen in der App experi-
mentieren. Was passiert mit dem Video, wenn wir die

Anzahl der Bilder pro Sekunde dndern? In der Regel
wird jedes Bild 0,1 Sekunden lang angezeigt, das sind
zehn Bilder pro Sekunde. Neben den mathematischen
Inhalten machen die Kinder auch Erfahrungen mit den
mathematischen Aspekten der Funktionsweise von
Videos.

Nachbearbeitung

Wie viel Nachbearbeitung erforderlich ist, hangt
von der gewahlten Videotechnik ab. Auch wenn keine
Nachbearbeitung erforderlich ist, macht sie Spal und
verstarkt die Botschaft des Videos.

Ein One-Shot-Video erfordert keine Nachbearbei-
tung, aber mit der richtigen Ausriistung ist es moglich,
Musik, Soundeffekte, einen Titel, Untertitel oder mehr
hinzuzufiigen. Ohne Nachbearbeitung ist ein Stop-
Motion-Video ein Stummfilm. Daher bietet die Stop-
Motion-App eine einfache Mdglichkeit, eine Tonspur
hinzuzufiigen. Die Kinder konnen Dialoge, gesproche-
ne Kommentare, Soundeffekte oder Musik hinzufiigen.
Auch das Hinzufiigen von Titeln und Untertiteln wird
von der App unterstiitzt. Kreative Erkundungen sind fiir
jede Form der Videonachbearbeitung moglich.

Der zweite Transformationszyklus

Wahrend des ersten Transformationszyklus pro-
duzieren die Kinder ihre Videos, die ihre mathemati-
schen Ideen, Konzepte und Kenntnisse darstellen. Das
Betrachten der fertigen Videos mit der ganzen Gruppe
leitet den zweiten Transformationszyklus ein. Er ist ab-
strakter als der erste Zyklus, da es nicht darum geht,
einen Film zu erstellen, sondern Uber die Ergebnisse
und den Prozess zu diskutieren und zu reflektieren. Die
Kinder sind stolz darauf, ihre Arbeit zu prasentieren
und ihre Ideen und Ergebnisse mit den anderen Kindern




zu teilen. Die Gruppe schatzt und bewundert die Arbeit
eines jeden Kindes. AnschlieBend leitet die Erziehe-
rin oder Erzieher die Kinder zu einer Reflexion {iber
die Videos an. Die Kinder konnen (ber die folgenden
Fragen nachdenken:

e Welche kiinstlerischen Effekte werden in dem
Video verwendet?

e Welche mathematischen Elemente sind in dem
Video zu erkennen?

e Wie vermittelt das Video die Geschichte?
¢ Wie veranschaulicht das Video die Mathematik?

e Wie ist die Geschichte mit der Mathematik verbun-
den?

* Wie wird die gleiche Mathematik in den Videos auf
unterschiedliche Weise dargestellt?

* Wie stellen die Videos Losungen fiir ein und
dasselbe Problem auf unterschiedliche Weise dar?

e Wie kann ein Problem mehrere Lésungen haben?

Die Reflexion fiihrt zu einem tieferen Verstandnis
sowohl des Filmemachens als auch der Mathematik.
Das Betrachten der Videos inspiriert die anderen Kin-
der oft dazu, ihre eigenen Videos zu dhnlichen
Themen zu erstellen.

Auswertung

Die kontinuierliche Auswertung ist ein we-
sentlicher Bestandteil jedes Projekts. Wahrend der
gesamten Projektlaufzeit bewertet der Erwachse-
ne, wie das Projekt verlauft und was bisher erreicht
wurde. Nach Abschluss des Projekts gibt eine ab-
schlieBende Bewertung Aufschluss {iber die Leistun-

gen der Kinder und dariiber, wie zukiinftige Projekte
verbessert werden konnen. Auf der ViduKids-Website
finden Sie ein Logbuch® und einen Fragebogen®’, den
Sie nach der Aktivitat ausfiillen knnen.

Nach dem Mehrebenenmodell von Kirkpatrick gibt
es vier Ebenen zu beriicksichtigen: Reaktion, Lernen,
Verhalten und Ergebnisse.®®

* Reaktionen - Auf dieser Ebene geht es um die
Zufriedenheit der Kinder. Die Kinder driicken ihre
Zufriedenheit mit dem Prozess und den Ergebnis-
sen wahrend aller Schritte des Projekts aus, inshe-
sondere wahrend der Betrachtung.

* Lernen - Die Videos sowie die Reflexion der Kinder
iber die Videos geben Aufschluss dariiber, was die
Kinder wahrend des Projekts gelernt haben. Dies
bezieht sich sowohl auf mathematische Konzepte,
Fahigkeiten und Erkenntnisse als auch auf Medien-
kompetenz und das Wissen liber die Videoproduk-
tion.

* Verhalten - Was die Kinder gelernt haben, verandert
ihre Gewohnheiten und ihr Verhalten. Erwachsene
konnen diese Veranderungen beobachten. Wenden
die Kinder die gelernten Konzepte und Fahigkeiten
in ihrem Alltag an? Ubertragen sie das Gelernte auf
neue Situationen, um Probleme zu |6sen?

* Ergebnisse - Dies bezieht sich nicht auf die Pro-
dukte (z.B. die Videos), sondern auf die Auswirkun-
gen des Projekts auf einer hoheren Ebene. Haben
die Kinder ein tieferes Verstandnis von Mathematik
und Medien entwickelt, das ihnen hilft, zukiinftige
Herausforderungen zu meistern? Es wird einige
Zeit dauern, bis solche Ergebnisse sichtbar werden.




Kinder nehmen ein Video iiber Frobels Erbsenarbeit auf




Technische Unterstiitzung

In diesem Abschnitt finden Sie (medien-)techni-
sche Informationen fiir Ihre ViduKids-Projekte. Es geht
darum, lhnen den Einstieg zu erleichtern. Es gibt viele
kostenlose Online-Videotutorials, die die verschiede-
nen Aspekte des Fotografierens, der Stop-Motion-Pro-
duktion oder der Videobearbeitung abdecken, falls Sie
diese spezifischen Themen weiter vertiefen mochten.

Die Medienproduktion ist in den letzten Jahren
einfacher geworden. Moderne Technologien ermdg-
lichen es, mit wenig technischem Aufwand gut aus-
sehende Bilder zu produzieren. Sehr junge Kinder
konnen oft schon gute Fotos machen. Als Erzieherin
oder Erzieher miissen Sie kein Experte fiir die Medien-
produktion sein. lhr Fokus im Projekt ist das padago-
gische Konzept des Projekts

Die vorhandene Technik nutzen

Wir haben bereits erwahnt, dass die Produkti-
onsqualitat nicht der entscheidende Parameter eines
ViduKids-Projekts ist. Daher ist es vor allem bei den
ersten Projekten eine gute Idee, die Produktion einfach
zu halten und die verfligbare Technologie zu nutzen.
Wichtiger ist es, zu verstehen und zu lernen, wie man
die produzierten Medien erstellt und reflektiert.

Mobile Technologien wie Smartphones und
Tablets sind praktische Optionen fiir die Medienar-
beit im Kindergarten. Vor allem Tablets sind einfach
zu handhaben und bieten eine angenehme Bildschirm-
groRe, die die Arbeit in der Gruppe erleichtert. Moderne
Handys und Tablets sind hochintegrierte Multitools mit
guten Kameras (einschlieBlich Kamera-Apps), Nach-
bearbeitungssoftware (einschlieBlich Stop-Motion-
Apps) und der Moglichkeit, Videos sofort hochzuladen.

Dadurch wird der Produktionsprozess erleichtert und
beschleunigt. Beide Gerate sind die beste Option, um
aufgezeichnetes Material sofort zu betrachten, ohne
Dateien auf ein anderes Gerat zu kopieren.

Jede andere Foto- oder Videokamera kann fiir die
Aufnahme von Fotos oder Videos verwendet werden.
Fir die Einstiegsaufgabe kénnen die Kinder digitale
Kompaktkameras verwenden, die normalerweise
sowohl Fotos als auch Videos aufnehmen kdnnen. Sie
sind oft noch zu Hause vorhanden und werden nicht
mehr benutzt. Digitalkameras mit Wechselobjektiven
liefern zwar eine gute Bildqualitat, sind aber fiir den
Zweck von ViduKids nicht notwendig. Altere Videoka-
meras sind nach wie vor eine Option fiir die Videoarbeit.
Sie sind einfach zu handhaben, aber das Material muss
anschlieBend auf einen Computer tibertragen werden,
um es anzusehen und zu bearbeiten (siehe unten).

Fir die Arbeit an der mittleren (Stop-Motion)
und fortgeschrittenen Aufgabe konnen Desktop und
Notebook fiir die Bearbeitung verwendet werden. Es
gibt eine Reihe von kostenloser Software, aber der
gesamte Prozess der Verwendung einer Kamera und
eines Computers ist zeitaufwandiger und weniger
spielerisch. Ideen fiir die Verwendung von Computern
werden weiter unten beschrieben.

Alle Kameras kénnen Ton (Audio) aufnehmen.
Meistens ist die Qualitat nicht allzu gut, aber fiir Vi-
duKids-Projekte ist sie brauchbar. Falls der Ton fiir
Ihr Projekt sehr wichtig ist, sollten Sie sich entweder
nach einem separaten Mikrofon umsehen, das an
bessere Kameras angeschlossen werden kann, oder
den Ton wahrend der Aufnahme oder in der Nach-
bearbeitung separat aufnehmen.

Und nicht zu vergessen: Achten Sie darauf, dass
die Batterie(n) aufgeladen ist/sind, dass geniigend
Speicherplatz fiir Fotos und Videos vorhanden ist,




dass Smartphones und Tablets durch Hiillen geschiitzt
sind und dass bei teureren Kameras Kameragurte
verwendet werden.

Kreativer Umgang mit der Kamera (Einstiegsaufgabe
und fortgeschrittenes Niveau)

Die Kamera ist mehr als nur ein technisches Hilfs-
mittel, das einfach alles aufnimmt. Sie kann unter-
schiedlich benutzt werden, um verschiedene Botschaf-
ten zu erzeugen. Das Fotografieren und Aufnehmen
ist ein sehr kreativer Prozess, bei dem verschiedene
Kamerapositionen, Kamerarahmen und Kamerabe-
wegungen zum Einsatz kommen. Ermutigen Sie lhre
Kinder, so viel wie méglich auszuprobieren und her-
auszufinden, wie und was sich verandert.

Unterschiedliche Kamerapositionen erzeugen un-
terschiedliche Bilder. Es ist iiblich, eine Kamera vor die
Augen zu halten, egal wo man steht. Aber Botschaf-
ten verandern sich, wenn man die Position verandert:

e hohere Position, um auf das Objekt hinunterzuse-
hen: auf einem Stuhl oder Tisch stehend, von
einem Fenster aus nach unten blickend,

* niedrigere Position, um auf das Objekt hochzu-
schauen: die Kamera so niedrig wie moglich halten,
die Kamera auf den Boden legen

Sie kénnen auch experimentieren, indem Sie Fotos
oder Videos desselben Objekts aus verschiedenen
Blickwinkeln aufnehmen — zum Beispiel von beiden
Seiten und von hinten. Welche Veranderungen kon-
nen Sie dann beobachten?

Der Ausschnitt der Kamera bestimmt, wie viel
Sie zeigen oder nicht zeigen. Sie konnen sich mit
einem Maler vergleichen, der entscheiden muss, was
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in sein Bild kommen soll. Der Rahmen wird durch die
Kamera bestimmt. Es handelt sich um einen rechtecki-
gen Rahmen - haben Sie kreative Ideen, wie man ihn
verandern und zum Beispiel rund machen kénnte?
Die Arbeit am Ausschnitt ist ein aktiver Prozess,
den man nicht einfach so macht. Man kann so viel wie
maoglich zeigen, aber vielleicht méchte man sich auf
eine wichtige Sache konzentrieren, indem man naher
herangeht. Dies kann man tun, indem die Kamera naher
an das Objekt herangefiihrt oder mit dem Objektiv

+herangezoomt" wird. Beim Heranzoomen kann man

feststellen, dass das Objekt isoliert wird, weil der Hin-
tergrund unscharfer wird. Bei einigen Kameras kann
man sehr nah heran gehen und eine ,Makroaufnah-
me" erstellen. Dies ist fiir kleine Objekte oder Details
von Objekten niitzlich, auch Objekte, die man norma-
lerweise nicht sieht.

Unterschiedliche Vorder- oder Hintergriinde
konnen das Bild verandern. Einfarbige Materialien wie
Farbkarton oder Stoff stellen das Objekt besonders
heraus. Oder man zeigt das Objekt in der urspriingli-
chen Umgebung. Auch hier gilt: mit den Veranderun-
gen des Ausschnitts und des Hintergrunds verandert
sich auch die Botschaft der Aufnahme.

Kamerabewegungen fligen eine weitere kreative
Dimension hinzu. Dazu gehdren Schwenks (von links
nach rechts oder umgekehrt), Neigungen (nach oben
oder unten oder umgekehrt), aber auch ein Zoom,
bei dem Sie das Objektiv wechseln oder naher an
ein Objekt herangehen oder sich von ihm entfernen.
Kamerabewegungen sind dazu da, die Botschaft zu
unterstilitzen, und nicht, um von ihr abzulenken. Ein
Spaziergang zu ,etwas Kleinem" kann zum Beispiel
eine hilfreiche Botschaft sein, um den Prozess des Auf-
findens von kleinen Dingen im Klassenzimmer oder auf
dem Schulhof zu unterstiitzen.




Achten Sie auch darauf, dass zu starkes Wackeln
der Kamera fiir den Betrachter anstrengend werden
kann. Ein Stativ kann deshalb fiir bestimmte
Aufnahmen hilfreich sein.

Stop-Motion-Produktion (Mittleres Niveau)

Stop-Motion war die beliebteste ViduKids-Aufgabe
und wurde hauptsachlich mit Tablets oder Smartpho-
nes umgesetzt. Die einfachste Losung fiir die Produk-
tion ist die Verwendung einer Stop-Motion-App wie
Stop Motion Studio. Mit dieser App nehmen Sie die
Fotos auf, Giberpriifen die Reihenfolge und das Timing
und erstellen lhre endgiiltige Videodatei, die Sie dann
weitergeben konnen. Viele ViduKids-Projekte zeigen,
dass selbst kleine Kinder ein mobiles Gerat mit einer
Stop-Motion-App selbstandig bedienen kénnen. Die
einfache Benutzeroberflache der Stop-Motion-Apps
ermdglicht es den Kindern, das Aufgenommene so-
fort zu betrachten. Die Produktionsschritte fiir ein
Stop-Motion-Projekt sind:

e Aufbau des Stop-Motion-Studios: Suchen Sie
einen Ort, an dem Sie lhre Animation aufnehmen
kdnnen (achten Sie auf ausreichende Beleuchtung),
richten Sie lhren Hintergrund ein, arrangieren Sie
Ihre Objekte

* Stellen Sie Ihr Tablet oder Smartphone auf ein
Stativ oder auf eine selbstgebaute Befestigung
(z. B. eine offene Schachtel iber der Aufnahmefla-
che)

 Offnen der App und Beginn der Aufnahme von
Fotos (nach jeder kleinen Veranderung der Objekte
wird ein Foto gemacht, kleinere Veranderungen
helfen einer fllissigeren Animation)

 Uberpriifen der Animation in der Vorschau, eventu-

ell Fotos I6schen oder hinzufiigen

 Hinzufiigen von Titel, Ton und Musik (optional)

* Exportieren der Animation - Erstellen einer Video-

datei, zum Weitergeben und Teilen

Wie bereits erwahnt, konnen Stop-Motion-Videos
auch mit Digitalkameras und Computern erstellt wer-
den. Sie kdonnen eine digitale Fotokamera auf einem
Stativ aufstellen, so viele Fotos wie notig machen
und diese anschlieend auf einen Computer libertra-
gen. Diese konnen Sie dann mit einer Stop-Motion-
Software oder einer integrierten Software wie ,Fotos"
(Windows 10) oder ,iMovie" (mac0S) arbeiten. Wich-
tig ist, die Dauer der Fotos sehr kurz zu halten (ein
Bruchteil einer Sekunde).

Postproduktion/Videobearbeitung (Fortgeschritte-
nes Niveau)

Die Videobearbeitung ist der kreative Prozess
des Auswahlens und Anordnens von Fotos, Video-
clips, Grafiken, Musik, Sounds und Titeln und des Zu-
sammenfiigens dieser Elemente zu einem Video. Es
handelt sich um einen ahnlichen Prozess, den wir
bereits im Abschnitt Giber Stop-Motion beschrieben
haben. Wenn Sie sich mit den ersten beiden ViduKids
Aufgaben sicher fiihlen, konnen Sie sich mit der Vi-
deobearbeitung beschaftigen, um z. B. Tonaufnahmen
in Ihre Mathevideos einzubauen. Da es sich dabei um
einen eher technischen Prozess handelt, konnen Sie
ihn besser gemeinsam mit lhren Kindern durchfiihren.
Die Videobearbeitung ist sowohl fiir mobile Gerate als
auch fiir Computer eine Option. Zu den kostenlosen
Programmen gehoren FilmoraGo (Android), Filmora
(Win 10) und iMovie (beide i0S/mac0S).




Jede Videobearbeitung besteht aus drei Schritten:

e |mportieren
e Schneiden

e Exportieren

1. Importieren: Kopieren Sie alle Quelldateien in einen
Ordner (Fotos, Videoclips, Grafiken, Ton/Audio). Wenn
Sie eine Kamera verwendet haben, sollten Sie die Ka-
mera an den Computer anschliefen (normalerweise
mit einem USB-Kabel) oder die Speicherkarte der Ka-
mera in den Kartenleser lhres Computers oder in ein
externes Kartenlesegerat stecken. Wenn Sie Fotos
und Videos mit einem mobilen Gerdt aufgenommen
haben, ist schon alles vorbereitet. Méglicherweise
missen Sie nur herausfinden, wo Ihr Gerat lhre Auf-
nahmen gespeichert hat.

2. Schneiden: die Entwicklung des Videos kontinuier-
lich beobachten: Anschauen des gesamten Foto- und
Videomaterials, erstellen eines ersten Ablaufplans,
anlegen der Videos und Fotos auf der Zeitachse, kiir-
zen der Videos, Andern der Reihenfolge der Fotos/
Videos, Musik und Gerausche, Titel fiir Anfang, Ab-
spann und eventuell Untertitel hinzufiigen.

Achten Sie auf das Urheberrecht fiir Bildmaterial
und Musik. Wenn Sie Zugang zu Musikern haben, die
Musikclips komponieren konnen, ist dies bei weitem
die beste Option. Unter keinen Umstanden darf kom-
merzielles Material verwendet werden. Wenn Sie dies
tun, riskieren Sie rechtliche Konsequenzen.

3. Exportieren: Jetzt wird das Video exportiert. Dieser
Vorgang wird ,Rendering" genannt, bei dem eine neue
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Videodatei erstellt wird. Alle Softwarepakete bieten
Voreinstellungen, mit denen die Qualitat und das For-
mat des Videos ausgewahlt werden kdnnen. Oft gibt
es auch eine Option ,Empfohlen”. Je hoher die Kom-
primierung ist, desto geringer ist die Dateigrofie, aber
desto geringer ist auch die Qualitat. Gangige Datei-
formate basieren auf MP4 (Standard Nr. 4 der Moving
Picture Experts Group).

Sie konnen diese Datei in der Lerngruppe zeigen,
auf Ihre Kindergartenwebsite stellen oder in sozialen
Netzwerken teilen (natiirlich nur, wenn die Erlaubnis
zur Veroffentlichung geklart ist oder keine Kinder zu
sehen oder zu horen sind). Wir freuen uns auch iber
einen Link.
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Kinder sehen sich ein Video an und reflektieren es
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