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Wie Tablets die Bibliothekspadagogik verandern / Tipps nicht nur fur Bilderbuch-Apps

Kommt heute eine erste oder zweite Klasse zu einer Erst-
einfiihrung in eine Offentliche Bibliothek, werden idealer-
weise nicht nur physische Medien wie Biicher, Filme und
CDs vorgestellt, sondern die Kinder kénnen mit Bilder-
buch-Apps auch in der virtuellen Geschichten-Welt auf Ent-
deckungsreise gehen. Siebtklissler vergleichen in einem
Recherche-Workshop nicht nur Informationen aus Sach-
biichern mit Wikipedia, sondern drehen kleine Videoclips
und gestalten Mini-E-Books. Digitale Endgerite wie Smart-
phones und Tablets gehoren selbstverstidndlich zur Lebens-
welt von Kindern und Jugendlichen, die Nutzung ist ihnen
vertraut. Wollen die Offentlichen Bibliotheken zu dieser
alltaglichen Lebenswelt dazugehoren, dann ist die Einbin-
dung digitaler Medien in ihre Leseférderprogramme zwin-
gend erforderlich.

Der Einsatz von Tablet & Co sollte dabei nicht einem speziellen
medienpddagogischen Zusatzprogramm vorbehalten, sondern
ein moglicher Baustein in den regelmiaf3igen Bibliotheksver-
anstaltungen sein. Bibliothekarinnen und Bibliothekspéddago-
gen erweitern damit ihren »Werkzeugkasten« und erh6hen die
Eigenaktivitdt der Schiilerinnen und Schiiler. Nebenbei wird
die Bibliothek als modern und innovativ wahrgenommen. Der
»Coolness-Faktor« beispielsweise von iPads sollte nicht unter-
schétzt werden.

Die Inhalte von Bibliothekseinfithrungen und Leseférder-
veranstaltungen verdndern sich dabei grundsitzlich nicht:
iiber Bilderbiicher sprechen, mit Sachbiichern arbeiten, Mar-
chen erzéhlen, Bibliotheksregeln lernen, Buchvorstellungen
erarbeiten und Standorte von Medien in Bibliotheksrdumen
finden.
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In Bibliotheksprogrammen fiir Kitas werden Bilderbuch-
geschichten fiir die Sprachbildung genutzt. In der Regel wer-
den dabei reale Gegenstédnde zum »Begreifen« fiir die Wort-
schatzarbeit eingesetzt. Tablet plus App konnen bereits bei die-
ser Zielgruppe eine ideale Ergédnzung sein: Mit »Sound-Bingo«
(Jumbo) oder einer Tiergerdusche-App kann die akustische
Wahrnehmung geschérft und zugleich in eine Geschichte the-
matisch eingefiihrt werden.

Gemeinsames Spielen und Raten

Wichtig fiir die kleinen Zuhorer ist das gemeinsame Spielen
und Raten, dafiir wird nur ein Tablet gebraucht. Will man eine
Bilderbuch-App, zum Beispiel die mehrfach preisgekronte Fie-
te-App (Ahoii) vom kleinen Matrosen fiir eine grof3ere Kinder-
gruppe sichtbar machen, benétigt man einen Beamer. »Fiete«
eignet sich wunderbar zum freien Erzdhlen und gemeinsamen
Spielen — die Kinder diirfen abwechselnd etwas auf dem Tablet
bewegen. Anschliefend kann das Buch »Fiete: Die grof3e Fahrt«
vorgelesen werden. Ideal ist das Setting, wenn man iiber eine
TV-Box verfiigt, die das Signal iiber W-LAN kabellos an den
Beamer sendet, so dass man das Tablet problemlos von Kind zu
Kind weitergeben kann.

Das Anschauen von Bilderbuch-Apps via Beamer als ge-
meinsames Erlebnis spielt auch in der ersten und zweiten
Klasse noch eine grof3e Rolle. Lasst sich der Text wahlweise ein-
und ausblenden, kann entweder nur vorgelesen werden oder
die Kinder konnen im Wechsel laut vorlesen als gemeinsame
Lese-Aktion. Die Bilderbuch-App sollte man als Leseférderer
sehr genau kennen, um die interaktiven Elemente gezielt fiir
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Interessiert und motiviert: Kinder spielen ein digitales interaktives Quiz in der Bibliothek. Foto: Verbund Offentliche Bibliotheken Berlin /
Barbara Dietl
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ein gemeinsames Spiel einzusetzen oder durch Uberspringen
den Fortgang der Geschichte nicht zu stéren. Auch ein »Anspie-
len« ist gut moglich, wenn die Kinder die Moglichkeit haben,
nach dem gemeinsamen (Vor-)Lesen, beispielsweise zu zweit
ein Tablet zu nutzen, um sich die Geschichte noch einmal anzu-
sehen, zu horen und die interaktiven Elemente zu erleben. Fiir
dieses Format sehr gut geeignet sind: »Die grof3e Worterfabrik«
(Mixtvision) und alle Mérchen-Apps von Carlsen.

Auch eine Sachbuch-Veranstaltung im Rahmen
einer Bibliothekseinfihrung kann durch
digitale Medien sehr gut ergdnzt werden.

Die Bilderbuch-App ist dabei stets nur einer von mehreren
Bausteinen einer literarischen Veranstaltung. Zur »grof3en
Worterfabrik« werden ganz analog in den Bibliotheksbiichern
Worter zu bestimmten Kategorien gesucht, und Mérchenin-
halte konnen ganz klassisch mit Gegenstédnden, Bildkarten,
Maérchenbilderbiichern oder Rollenspielen erarbeitet werden.

Auch eine Sachbuch-Veranstaltung im Rahmen einer Biblio-
thekseinfiihrung kann durch digitale Medien sehr gut ergénzt
werden. Nutzt man dafiir zum Beispiel die Bande aus »Meine
grol3e Tierbibliothek« von Esslinger fiir Erstleser der zweiten
Klasse kann der zusatzliche Einsatz der App »Kids World Atlas«
(planetfactory) die Veranstaltung bereichern. In der (kosten-
freien) App gibt es eine groRe Weltkarte mit Tierabbildungen,
hinter denen sich steckbriefartige Infos zu den Tieren und kurze
Videoclips verbergen. Es sind meist nur zwei bis drei Sitze zu
lesen. Ebenso wie in den Sachbiichern finden die Kinder Infor-
mationen zu Grée, Lebensraum und Nahrung der Tiere.

Haben die Kinder aus den Biichern und der App genug In-
formationen zusammengetragen, kann zum Abschluss gemein-
sam das Quiz in der App gespielt werden. Teilt man die Gruppe
in zwei Mannschaften auf, haben die Kinder sehr viel Spal? da-
bei, ihre gerade analog und digital erarbeiteten Informationen
in einem Wettkampf einzusetzen.

Es gibt einige Apps, die so zu klassischen Sachbuchthemen
einsetzbar sind: zum Beispiel »Professor Astrokatz Univer-
sum ohne Grenzen« (minilabstudios) zum gleichnamigen sehr
schon gestalteten Sachbuch aus dem Nord Siid Verlag. Auch
hier geht es darum, Informationen zu sammeln, um sie dann
zum Loésen von Quizfragen zu verwenden. In jedem Kinderbib-
liotheksbestand finden sich geniigend Sachbiicher zum Thema
»Weltall«, die man bei einer Bibliothekseinfiihrung zusammen
mit der App einsetzen kann. Die grafische Gestaltung von »Pro-
fessor Astrokatz« sowohl als Buch als auch in der App ist her-
ausragend und erméglicht ein Erlebnis fiir Schiiler und Lehrer.

Kurze Dialoge und Mini-Geschichten
Fiir die Umsetzung von Geschichten und das kreative Erzéhlen
gibt es verschiedene Apps (zum Beispiel »Story Wheel« fiir das

miindliche Erzdhlen in der Gruppe). Besonders gut einsetzbar
fiir Bibliothekszwecke ist »Puppet Pals« (Heber Sheffield), auch
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schon fiir jiingere Schiiler ab der zweiten oder dritten Klasse.
Kurze Dialoge oder Mini-Geschichten kdnnen schnell in Szene
gesetzt werden. Obwohl es die App nur in Englisch gibt, ist die
Bedienung so intuitiv und selbsterkldrend, dass die Kinder mit
wenig Hilfestellung schnell eigene kleine Clips mit sich selbst
als Hauptpersonen oder Figuren aus Biichern herstellen kon-
nen. Das gemeinsame Anschauen der Clips an der Leinwand ist
dann stets ein wiirdiger Abschluss. Thematische Einfithrung,
das Vorlesen einer Geschichte und die Eigenaktivitédt der Kin-
der am Tablet plus Abschlussvorfiihrung sind innerhalb einer
90-miniitigen Bibliotheksveranstaltung moglich, die Integra-
tion digitaler Medien in regelméRige Programme ist durchaus
realisierbar.

Jeder Bibliothekspadagogin wird das Herz
aufgehen, wenn sie einmal erlebt hat, wie
begeistert und motiviert auch schwierigste
Gruppen ein digitales interaktives Quiz spielen.

Benétigt man als Bibliothekspddagoge gelegentlich noch Uber-
zeugungskraft fiir den Einsatz von Tablets gegeniiber Lehrern
und Erziehern von Kita-Gruppen und Grundschulkindern, ist es
bei dlteren Schiilern fast zwingend, die ihnen vertrauten Me-
dien einzusetzen. Buchvorstellungen mit Selfies und Fotos vom
Standort des Buches (App: »Moldiv«, Jellybus) oder das Drehen
eines Videoclips (App: I-Movie, Apple) passend zu einer Re-
cherche zum Thema »Youtubec, diese Programmpunkte begeis-
tern auch leseferne Jugendliche. Sie sind auf3erdem ein idealer
Einstieg in den Tablet-Einsatz, auch fiir die Kolleginnen und
Kollegen, denen die Gestaltung von digitalen Rallyes zunéchst
noch zu aufwendig erscheint.

Jeder Bibliothekspiddagogin wird auf jeden Fall das Herz
aufgehen, wenn sie einmal erlebt hat, wie begeistert und moti-
viert auch schwierigste Gruppen ein digitales interaktives Quiz
(»kahoot.it«) spielen, in dem es um nichts anderes geht als um
Ausleihbedingungen und Benutzungsformalititen.



