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Lesen fordern mit digitalen Tools

In dieser Handreichung mochten wir lhnen die App ,Fiete” aus dem Kolner Studio ,,AHOII”
vorstellen und Materialien an die Hand geben, die Sie fiir eine Veranstaltung mit dieser App
einsetzen konnen. Ziel ist es, die Lesekompetenz, Begeisterung fiir Biicher und Kreativitat bei
Kindern im Vorschulalter zu fordern.

Lesen ist auch im digitalen Zeitalter eine Kernkompetenz. Nur wer gut Lesen kann, kann sich
verlasslich informieren und eine eigene Meinung bilden. Studien zeigen jedoch, dass es immer
mehr Schiler:innen und auch Erwachsene gibt, die nicht gut genug lesen kdnnen, um Texte
sinnentnehmend lesen und verstehen zu kénnen. Fir die Ausbildung von Fachkraften und fir
unsere Demokratie ist das eine bedenkliche Entwicklung.

Das Vorlesen und Betrachten von Bichern sollte moglichst friihzeitig in den Alltag von Kindern
integriert werden und nicht beim Eintritt in die Schule enden, zeigen die Ergebnisse des
Vorlesemonitors der Stiftung Lesen. Auch digitale Medien eignen sich zur Leseférderung.
Entsprechende Apps und Online-Angebote bieten Geschichten zum Vorlesen, zum gemeinsamen
Auseinandersetzen mit den Geschichten und erganzenden aktivierenden Spielen.

Fiete

Das Kolner Studio Ahoiii hat eine App entwickelt, die flr iOS kostenpflichtig
erhaltlich ist. Fiete, der kleine Matrose, schippert darin von Insel zu Insel. Auf
jeder Insel kann er ein kleines Ratsel I6sen. Die einzelnen Sequenzen sind sehr
kurz und intuitiv zu l6sen: ein Samenkorn kann in einen Blumentopf gepflanzt
werden, ein Ballon mit einer Nadel zum Platzen gebracht oder Fiete ein
passender Hut aufgesetzt werden. Stimmige Hintergrundgerdusche wie
Meeresrauschen und Méwengeschrei begleiten die App. Jedes Minispiel ist sehr schnell zu [6sen
und schon fiir die Kleinsten machbar.

Diese App ist keine klassische Bilderbuch-App, die auf einem bereits existierenden Buch beruht.
Im Gegenteil: Hier gab es die App zuerst und erst spater haben die Produzenten aus Fiete auch
eine Bilderbuch-Reihe erschaffen. Die Bilderbuch-Reihe ist sehr erfolgreich. Viele Kinder kennen
die Figur Fiete, erkennen den kleinen Matrosen und haben Freude daran, ihn in der App auf
seiner Reise zu begleiten und Abenteuer zu bestehen.

Screenshot der App; hinter jedem Symbol verbirgt sich ein kleines Spiel
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https://www.stiftunglesen.de/ueber-uns/forschung/studien/vorlesemonitor

Durchfiihrung der Veranstaltung
Vorbereitung

Laden Sie die App auf die Tablets herunter (wenn Sie keinen Tabletkoffer der Biichereizentrale
mit der entsprechenden App-Gruppe einsetzen) und machen sich zunachst selbst mit der App
vertraut. Spielen Sie die einzelnen Spiele einmal durch und entscheiden sich fiir drei oder vier,
die Sie wahrend der Veranstaltung gemeinsam spielen mdchten. Sie bendtigen zur Darstellung
des Meeres ein blaues Tuch und Kopierpapier zum Segelschiffe falten sowie einen Pappkarton
oder dhnliches, der als Schatztruhe dient.

Durchfihrung

Die Kinder setzen sich mit Begleitperson in den vorbereiteten Sitzkreis auf dem Boden. Unter
einem blauen Tuch haben Sie zuvor das Tablet mit gedffneter Fiete-App versteckt, so dass
Meeresrauschen und Moéwengeschrei zu horen ist. Nach der allgemeinen BegriiRung bitten Sie
um Ruhe. Wer erkennt das Gerédusch, das zu horen ist? Holen Sie das Tablet hervor - darauf ist
Fiete zu sehen, der allen Kindern freundlich zuwinkt.

Nach der Frage, ob die Kinder Fiete kennen und Lust haben, gemeinsam eine Geschichte zu
horen, wird zunachst eine Fiete-Geschichte (aus dem Bibliotheksbestand) gelesen. Das Tablet
wird zur Seite gelegt.

Nach dem Lesen der Geschichte erhalt jedes Kind mit Begleitperson ein Tablet. Gemeinsam wird
die App Fiete ge6ffnet. Sie moderieren nun, welche Symbole von den Kindern angeklickt werden
und gemeinsam werden die Ratsel gelost. Nachdem die Schatztruhe in der App gedffnet wurde,
beenden Sie die Tabletnutzung, lassen sie ausschalten und zur Seite legen.

Laden Sie die nun die Kinder ein, auf Schatzsuche in der Bibliothek zu gehen. In einer vorab
versteckten Schatztruhe ist fir jedes Kind ein Papierschiffchen versteckt. Zurtick am Sitzkreis
werden die Schiffchen auf das blaue Tuch gelegt. Gemeinsam wird das blaue Tuch (das Meer) auf
und ab bewegt, so dass Wellen entstehen.

Diese Idee basiert auf dem Konzept "Bibliotheksspall mit Fiete" der Broschire "#iPad-
Medienbildung mit Tablet, App und Buch" der Stadtblicherei Frankfurt am Main.

Alternativen:

° Sollten Sie nur ein Tablet zur Verfliigung haben, kénnen die Kinder eines nach dem
anderen die kurzen Spiele l6sen.

° Statt sie bei der Schatzsuche zu finden, kdnnen die Papierschiffe gemeinsam gefaltet und
bemalt werden. Eine Video-Anleitung zum Basteln einfacher Papierschiffe finden Sie hier.

. Gestalten Sie gemeinsam eine Kiisten- bzw. Meeresszene — mit Leuchttiirmen und vielen
bunten Schiffen und Fischen. Drucken Sie dazu die Malvorlagen (M 1) im Anhang aus und
schneiden Sie grob aus. Jedes Kind malt einige Vorlagen aus und mit Hilfe der
Begleitpersonen werden sie auf ein groRRes Stiick Pack- oder Flipchartpapier oder
Fotokarton geklebt.

° Nach dem Zuhoéren und Stillsitzen ist ein Bewegungsspiel eine gute Idee. Spielen Sie eine
Runde , Fischer, Fischer, wie tief ist das Wasser?“. Das macht Spal8 und passt thematisch
zu Fiete. Sie sind der Fischer und stehen auf einer Seite des Raums, die Kinder (und
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https://bz-niedersachsen.de/files/bzn/content/Materialien%20Apps%20und%20Tools/Tabletkoffer/%23ip%C3%A4d.medienbildung.pdf
https://bz-niedersachsen.de/files/bzn/content/Materialien%20Apps%20und%20Tools/Tabletkoffer/%23ip%C3%A4d.medienbildung.pdf
https://youtu.be/NGIracCkPBQ?si=EF1RlyNkdUuNhWeU

Begleitpersonen) sind die Fische und stehen auf der anderen Seite. Die Fische fragen
»Fischer, Fischer, wie tief ist das Wasser?"“ — der Fischer gibt eine beliebige Antwort,
bspw. ,3 Meter tief”. Die Fische fragen nun , Wie kommen wir hintiber?“ — der Fischer
denkt sich eine Bewegung aus, zum Beispiel ,auf einem Bein hiipfend“. Die Kinder hlpfen
nun auf einem Bein hintiber und der Fischer versucht so viele Fische wie mdglich zu
fangen. Wer gefangen wurde, darf in der nachsten Runde dem Fischer helfen. Wer als
letztes librigbleibt, ist der nachste Fischer.

M1: Malvorlagen Schiffe, Leuchttiirme, Fische (Coco Material CCO 1.0 Universal)
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https://cocomaterial.com/
https://creativecommons.org/publicdomain/zero/1.0/

www.bz-niedersachsen.de



www.bz-niedersachsen.de




www.bz-niedersachsen.de -6-



