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Digitale Lern- und Spielzeuge — Ziele und Nutzen

Die Kinder im Vorschulalter

« |l6sen mit digitalem Spielzeug einzeln und in Gruppen einfache
Aufgaben,

- erlernen die Fachsprache der Informatik in altersangemessener
Form zur Beschreibung von informatischen Sachverhalten,

 lernen die wesentliche Bestandteile der von ihnen verwendeten
Computer und digitalen Spielzeuge kennen,

- erlernen Handlungen den Bereichen Eingabe, Verarbeitung und
Ausgabe zuordnen,

- erlernen einfache Algorithmen zur Losung einer Aufgabe zu
formulieren und mit altersgerechten Werkzeugen zu codieren

« haben SpaR am Lernen.



Digitale Lernwerkzeuge im Elementarbereich —
Klassifikation

Digitale Lern- und Spielzeuge

/\

PC-/ Tablet PC-/ Tablet nicht
erforderlich erforderlich
Bildschirm- Bildschirmanwendung zum direkt mit Hilfsmitteln
anwendungen/ Apps Bau und zur Steuerung programmierbar ~ Programmierbar
physischer Komponenten
z.B. z.B. z.B. z.B.
Schlaumduse LEGO WeDo BeeBot Makeblock - mTiny
artrage (Malprogramm) LEGO Spike

Nachschlagewerke Robo Wunderkind




Beispiel 1: Nutzung von Nachschlagewerken 8K¢rﬁt
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Digitale Medien in der Kita

Bei einem Ausflug sehen wir eine Blume, einen Schmetterling oder einen Vogel,
den wir nicht kennen.

Moglichkeit 1: Wir merken uns das Aussehen und versuchen anschlieRend

entsprechend der Beschreibung mit unseren Blichern herauszubekommen, was

wir gesehen haben.

Moglichkeit 2: Wir fotografieren den Gegenstand und versuchen mit unseren
Blichern herauszubekommen, was wir gesehen haben.

Moglichkeit 3: Wir geben die Beschreibung in eine Suchmaschine ein und
vergleichen die angezeigten Bilder mit dem was wir gesehen haben.

Moglichkeit 4: Wir fotografieren den Gegenstand und versuchen durch eine
Bildersuchmaschine im Internet eine passende Beschreibung zu finden.
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Beispiel 2: nicht computerbasiert — direkt
programmierbar - Bee-Bot

(..

Was lernt das Kind?

« raumliches Denken

* mehrschrittige Problemldsung

» Strategie

« motorische und kognitive Fahigkeiten

Was braucht die Erzieherin bzw. der Erzieher?

« konnen den Bee-Bot sicher handhaben und
programmieren

« sind in der Lage, Fehler zu erkennen und
Losungen zu finden

« konnen variable Spielszenarien fir Kinder
entwerfen und diese in der Gruppenarbeit umsetzen

Informationen und Anbieter: https://www.b-bot.de/produkte/bee-bots/bee-
bot/?gclid=EAlalQobChMI-vn79Nir_wlIV1OZRCh3cVAO5EAAYAIAAEgIAJfD_BwE (Stand:
05.06.2023)




Vom Bienenhaus zur Bliite DK@rﬁt

Digitale Medien in der Kita

,unsere Spielfigur soll vom Bienenstock zur Blute gehen, dort den Honig einsammeln und wieder zum Bienenstock
zurlickkehren. Beschreibe der Biene (bzw. der Spielfigur) genau den Weg, den diese gehen muss, um zur Blite zu

gelangen und in den Bienenstock zurlickzukehren.”

FUr unsere Spielflache sind folgende Bewegungen zulassig:
e bewege dich 1 Feld vor

. e bewege dich 1 Feld zurick
' e drehe dich auf dem Feld eine viertel Drehung (um 90°) im

Uhrzeigersinn

e drehe dich auf dem Feld eine viertel Drehung (um 90°)
entgegen dem Uhrzeigersinn

e warte 1 Sekunde

a Wir beachten, dass die Bewegung immer aus Sicht des Bee-
Bots erfolgt.




Vom Bienenhaus zur Blite

oM

,unsere Spielfigur soll vom Bienenstock zur Blute gehen, dort den Honig einsammeln und wieder zum Bienenstock
zurlickkehren. Beschreibe der Biene (bzw. der Spielfigur) genau den Weg, den diese gehen muss, um zur Blite zu
gelangen und in den Bienenstock zurlickzukehren.”




[Q

Grundfunktionen und Befehlskartchen 8 ?ﬁt

Digitale Medien in der Kita

drehe dich auf dem Feld eine
viertel Drehungim

|6sche alle Uhrzeigersinn Start des I ‘ -I
Befehle ==L Ablaufes
bewege dich
ein Feld vor I- —I \ f

bewege dich
ein Feld zuriick

warte 1
Sekunde

drehe dich auf dem Feld eine
viertel Drehung entgegen
dem Uhrzeigersinn
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@ Alternative Spielfliche 8?

D E Digitale Medien in der Kita

LotvamtsausteioungMO nformata
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BeeBot - Reflexion

Die Kinder erwerben und festigen Fahigkeiten. Dazu gehoren u.a.

Orientierung in der Ebene, da die Anweisungen fiir den Bee-Bot aus der Sicht des Roboters
formuliert werden mussen,

die Formulierung mehrschrittiger Probleml6sung durch Anweisungskartchen, da jeweils die Frage
geklart werden muss: ,,Was mache ich als nachstes?”,

exaktes Ubertragen einer Anweisungsfolge in ein digitales Gerét,

Erproben der eingegebenen Losung und das Erkennen von Fehlern sowie deren Behebung
Entwurf von Handlungsalternativen und deren Bewertung,

sicherer Umgang mit den Begriffen ,vorwarts®, ,riickwarts® , Drehen im Uhrzeigersinn bzw. nach
rechts, ,Drehen entgegen dem Uhrzeigersinn bzw. nach links®,

Festigen und Anwenden des Zahlens und

Weiterentwicklung von motorischen und kognitiven Fahigkeiten.



sausbOuNgMOD

i Beispiel 2: nicht computerbasiert — mit Hilfsmitteln
| '—ij programmierbar — mTiny — discovery Kit

Was lernt das Kind?

« raumliches Denken

* mehrschrittige Problemldsung

» Strategie

« motorische und kognitive Fahigkeiten

« sozial-emotionale Fahigkeiten

« entwickeln und lbertragen einfacher Befehlsfolgen mit
elementaren Anweisungen, Sequenzen und Zyklen

Was braucht die Erzieherin bzw. der Erzieher?

« kdnnen den mTiny Roboter programmieren und Fehler bei dem Programmieren erkennen

« konnen Spielszenarien fiir Kinder entwerfen und umsetzen

« formulieren Lernspielaufgaben fiir die Kinder

« haben Grundkenntnisse zu algorithmischen Grundbausteinen und kénnen diese in
altersgerechter Sprache vorstellen

mTiny-Discover Unterrichtsmaterialien/Lerneinheiten
https://www.christiani.de/out/media/pdf/41918-leseprobe.pdf (Stand: 23.06.2023)
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. Codierung — digitales Papier

Wie erkennt der Stift den Befehl?

Das digitale Papier ist mit einem Raster 0,1
mm groRer Punkte mit einem Abstand von
0,3 mm bedruckt. Die Lage der einzelnen
Punkte variiert geringfligig und stellt damit
einen optisch erfassbaren, digitalen Code
dar, der dem Digitalstift die momentane
Position am digitalen Papier ermitteln lasst.
Bei dem System von Anoto stellt eine
Anordnung von 6 mal 6 Punkten eine
eindeutige Koordinate in diesem System dar,
dies entspricht ca. einer Auflésung von

1,8 mm bzw. ca. einer Flache von 3 mm? fir
eine ermittelte Position.

/Quelle:
https://de.wikipedia.org/wiki/Digitales Papi
er/ (Stand 15.11.2022)
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https://de.wikipedia.org/wiki/Digitales_Papier/

Digitale Medien in der Kit

1 mTiny — Bedienelemente fiir Roboter und Controler 3@
'y iny — Bedienelemente flr Roboter und Controle EpN

Emotions-
/Statusbildschirme
Ladezustand
stopp — Button
Lautsprecher (t?eende; das
Ie)mgege ene Ein-/Ausschalter
Statusleuchte rogramm) ( 2s driicken) Joystick
Einschalter/ ok — Button
Lautstarkeregler (startet das

: Statusleuchte
eingegebene Programm)
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Digitale Medien in der Kita

-'-: — /)=
3 mTiny — Bedienung HINEL
g -.-E

1. Einschalten des Roboters
- Einschaltknopf am Roboter drehen und gleichzeitig Lautstarke
einstellen

2. Einschalten des Controlers
- Einschaltbutton fir 2 Sekunden gedrtickt halten

3. Direktsteuerung iiber Joystick ein-/ausschalten
- Einschaltbutton gedrickt halten und gleichzeitig stopp- und
ok-Button driicken
- alternativ: Programmbkarte einlesen

4. Verbinden des Roboters mit dem Controller stopp — Button Joystick
- Neustart beider Komponenten
- Einschalt- und ok-Button gleichzeitig fiir 2 Sekunden gedriickt ok — Button Ein-/Ausschalter
halten

- den Controller nahe am Roboter bewegen
- Bestatigung: beide Anzeigeleuchten blinken blau/rot, nach
erfolgreicher Verbindung leuchten beide Anzeigeleuchten blau

16



:}3 mTiny — Befehlskarten

bewegen und drehen Steueranweisungen
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j Was macht der Tiny-Bot? 8?
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E]j? Der Panda mdchte essen und ins Bett 8?

Digitale Medien in der Kita
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Der Panda mochte essen und ins Bett '0

A Digitale Medien in der Kita

Kompetenzen, die die Kinder bei der Gestaltung und Umsetzung dieser Spielszenarien erwerben sollen. Dazu

gehoren u. a.

e CQOrientierung in der Ebene, da die Anweisungen fir den mTiny-Bot aus der Sicht des Roboters formuliert
werden mussen,

e die Formulierung mehrschrittiger Probleml6sung durch Anweisungskartchen, da je-weils die Frage geklart
werden muss: ,Was mache ich als ndachstes?”,

e exaktes Ubertragen einer Anweisungsfolge in ein digitales Gerit,

e Erproben der eingegebenen Losung und ggf. Erkennen und Korrigieren von Fehlern,

e Entwurf von Handlungsalternativen und deren Bewertung,

e \Vorhersage der Bewegung des mTiny-Roboters durch Interpretation einer gegeben Anweisungsfolge

e Diskussion des Einsatzes der Wiederholung einzelner Anweisungen bzw. die Zusammenfassung von
Anweisungen zu Anweisungsfolgen und deren Wiederholung,

e sicherer Umgang mit den Begriffen ,vorwarts”, ,rickwarts”, ,,Drehen im Uhrzeiger-sinn bzw. nach rechts”,
,Drehen entgegen dem Uhrzeigersinn bzw. nach links”

e Festigen und Anwenden des Zahlens und

e Weiterentwicklung von motorischen und kognitiven Fahigkeiten.



Beispiel 4: computerbasiert — mit Hilfsmitteln JK«R‘@
programmierbar — RoboWunderkind '

MO

Was lernt das Kind?

« informatische Grundlagen

« Kreativitat und Problemldésung

« raumliches Denken

« technische Grundlagen (Sensoren - Aktoren)
« Grundlagen der Programmierung

« motorische und kognitive Fahigkeiten

Was braucht die Erzieherin bzw. der Erzieher?
— grundlegende Kenntnisse im Umgang mit Informatiksystemen

— Interesse am Thema Robotik und Programmierung
— Bereitschaft, Projekte zu erstellen und selbst auszuprobieren
— selbstandige Weiterbildung auf Grundlage der umfangreichen Materialien

Informationen und Arbeitsmaterial: https://www.robowunderkind.com/de/home (26.08.2022)



Beispiel 5: computerbasiert — mit Hilfsmitteln DK«R‘{C
i programmierbar — Lego Spike Essential Set '

MO

Was lernt das Kind?

« informatische Grundlagen

« Kreativitat und Problemlésung

« raumliches Denken, Umsetzung von 2D in 3D
« Zdhlen, Umgang mit Zahlen

« technische Grundlagen (Sensoren - Aktoren)
« Grundlagen der Programmierung

« motorische und kognitive Fahigkeiten

Was braucht die Erzieherin bzw. der Erzieher?
— grundlegende Kenntnisse im Umgang mit Informatiksystemen

— Interesse am Thema Robotik und Programmierung
— Bereitschaft, Projekte zu erstellen und selbst auszuprobieren
— selbstandige Weiterbildung auf Grundlage der umfangreichen Materialien

Informationen und Arbeitsmaterial: https://education.lego.com/de-de/product-
resources/spike-prime/downloads/bauanleitungen (17.11.2022)



Datenschutz im Kindergarten: Schutz der = Ve
—ii Personlichkeitsrechte des Kindes E&) UKF-\:{E

Grundlagen:

"Die Personlichkeitsrechte von Kindern sind zu schitzen. Dazu gehort
auch ihr Recht auf informationelle Selbstbestimmung, das in ihrem
Interesse von ihren Eltern wahrzunehmen ist.

Daher muss in puncto Datenschutz in Kitas darauf geachtet werden,
dass stets nur die erforderlichen Daten erhoben werden.

Bei zusatzlichen Datenerhebungen mussen die Eltern der Kinder
schriftlich einwilligen."

https://www.datenschutz.org/kindergarten/ (22.03.2023)
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HE—, ~ Datenschutz im Kindergarten: Bildaufnahmen in der Kita 3

"Fotos und Videos der Kinder gehoéren ebenfalls zu den
personenbezogenen Daten. Da sie fur die Erfullung der Aufgaben nicht
erforderlich sind, ist hier gemald dem Datenschutz, der im Kindergarten
gilt, stets von den Eltern eine Einwilligungserklarung fur solche Kita-
Fotos einzuholen.

Beim Datenschutz in der Kita ist in diesem Zusammenhang auch zu
beachten, dass flr ein Aushangen oder Prasentieren dieser Bilder in
der Einrichtung oder auf ihrer Internetseite eine einfache Fotoerlaubnis
an die Kita nicht ausreicht, sondern eine gesonderte Einwilligung
vonnoten ist, die sich ausdruicklich auf diesen Zweck bezieht."

https://www.datenschutz.org/kindergarten/ (22.03.2023)
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Gibt es Fragen, Anmerkungen oder Anregungen?



