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Thomas Feibel

Apps, Augmented Reality

und mehr

Empfehlenswerte Angebote 2020 fur die Kinder- und Jugendbibliothek

Die Akzeptanz fiir neue Medien ist in der Gesellschaft
sprunghaft angestiegen. Ursache dafiir ist ein gefahrliches
Virus, das die ganze Welt lahmlegt. Seit der Angst vor Co-
rona hat sich plotzlich sehr viel sehr schnell gedndert. Ar-
beitergeber zum Beispiel, die bisher Homeoffice fiir ihre
Mitarbeiter prinzipiell fiir nicht umsetzbar hielten, muss-
ten ihre Ansichten komplett revidieren. Videokonferenzen
sind nun so selbstverstindlich, als wire es nie anders gewe-
sen. Inzwischen scheint auch der letzte Skeptiker begriffen
zu haben, dass die digitale Welt von grofem Nutzen sein
kann. Die App-Stores jedenfalls verzeichnen gegenwir-
tig ein deutlich hoheres Download-Volumen und auch bei
den Games brummt es gewaltig. Die Nintendo Switch-Kon-
sole etwa ist seit Wochen ausverkauft oder nur zu Mond-
preisen erwerbbar. Und dann wiren da ja noch die Kinder,
die lange nicht mehr zur Schule gehen durften. Auf ein-
mal gelten in den Augen der Eltern Apps nicht langer als
sinnlose Daddelei und Zeitverschwendung. Vielmehr tau-
gen Apps und Smartphones jetzt als probate Ergéinzung

Thema Selbstregulation
Wann schlaft das Handy?: Das Handybett

Kinder und Erwachsene haben oft
dasselbe Problem: Es féllt ihnen
schwer, das Smartphone auch mal
aus der Hand zu legen. Mittler-
weile gibt es eine Reihe von Apps,
die einen dazu bringen wollen, auch
mal eine Handypause einzulegen.
Bei Apple-Gerédten bekommt jeder
iPhone- oder iPad-Besitzer sogar au-
tomatisch die jeweilige Bildschirm-
zeit mitgeteilt.

Einen vollkommen anderen Weg
verfolgt die Auerbach Stiftung. Nachdem die dreijéhrige Toch-
ter des Geschéftsfiihrers ihren Vater fragte, wann denn sein

Foto: Auerbach-Stiftung
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fiir den Unterricht per Homeschooling. Allerdings sind sie
auch als Babysitter bei gestressten Eltern im Homeoffice
hochstwillkommen.

Spéatestens jetzt miisste sich auch die Schule auf den Weg
machen. Wobei Homeschooling in der Umsetzung des di-
gitalen Unterrichts von Schule zu Schule stark divergiert.
Jetzt racht es sich wieder einmal, dass Schulunterricht Lin-
dersache ist und kein einheitliches, bundesweites Konzept
fiir Orientierung sorgt. Kurz: Nicht das Angebot der Apps
und anderer digitaler Inhalte hat sich geéindert, sondern
ihre Notwendigkeit.

Auf den nédchsten Seiten folgt ein ausgewogener Mix gelun-
gener Produkte, die sich fiir den Einsatz in Kinder- und Ju-
gendbibliotheken gut eignen. Denn an deren gut sortierten
und wohliiberlegten Angeboten fiir Kinder — und Jugendli-
che —-werden sowohl Eltern als auch Schule in Zukunft noch
weniger als vor Corona vorbeikommen.

Handy mal schlafe, war die Idee fiir das Handybett geboren.

Das Handybett besteht aus einem kleinen Steck-Bausatz,
der in wenigen Minuten montiert ist. Darin konnen Schiiler ihr
Smartphone bequem reinlegen, wenn sie sich ohne Ablenkung
auf andere Sachen konzentrieren sollen. Fiir Erwachsene ist
das Bett aber noch wichtiger, denn es unterstiitzt sie im be-
wussten Umgang mit dem Smartphone und in ihrer Vorbild-
funktion. Zu dem Bett gibt es auch eine App mit einer kleinen
Anwendung.

Die Auerbach-Stiftung hat zusétzlich zum Thema auch
eine Reihe kleiner Kinderbiicher veroffentlicht. Die Titel
»Papa, wann schléft dein Handy«, »Mama, wann bekomme ich
ein Handy« und »Handyregeln fiir Mama und Papa« sind Pro-
gramm. Sie eignen sich mit und ohne Handybett sehr gut fiir
Kindergarten- oder Grundschulfiihrungen. Der Bausatz des
Handybetts kann beim Medhochzwei-Verlag fiir 12,90 Euro be-
stellt werden, die Biicher sind als Zehnerpack zu je 19,90 Euro



LESESAAL DIGITALE INFORMATION

erwerbbar. Fiir gemeinniitzige Bildungsinstitutionen wie Kitas,
Schulen und Bibliotheken sind die Produkte jedoch kostenlos.
Fazit: Gutes Medienpaket fiir die Arbeit mit Kindergarten und
Grundschulklassen

Das Handybett (Pappmodell und App fiir iOS und Android),
Auerbach-Stiftung, ab 3 Jahren

Thema Fake News
Fieser geht immer: Get Bad News

Fieser geht es natiirlich
immer: Fake-News und
Desinformationen geho-
ren zu den grof3en Heraus-
forderungen des digitalen
Zeitalters und sie betref-
fen uns alle. Sie kommen
in den unterschiedlichsten
Gewidndern und nutzen
alle Plattformen von Internet, Social Media oder WhatsApp.
Wihrend sich viele aufkldrenden Angebote darauf konzentrie-
ren, wie sich Nachrichten auf ihren Wahrheitsgehalt iiberprii-
fen lassen, verfolgt diese Webseite eine andere Strategie: Das
Text-Adventure zieht die Spieler in ihren Bann, indem es sie in
Dialogform aktiv mit reichlich Tricks versorgt.

Das urspriinglich aus den Niederlanden stammende Spiel
demonstriert eindrucksvoll, wie sich durch dreiste Liigen und
krasse Manipulation mehr Follower gewinnen lassen. Je gewis-
senloser die Spieler argumentieren, desto erfolgreicher lauft
es fiir sie. Das ist zynisch, mitunter perfide, aber immer héchst
aufschlussreich, da jede Liige, jeder gestreute Zweifel oder An-
griff eine ganz eigene Wirkung entfalten. Fiir jede Niedertrach-
tigkeit erhalten die Spieler ein Abzeichen — etwa fiir Verschwo-
rungen oder Identitdtsbetrug. Am Ende einer circa 45 Minuten
dauernden Runde, kénnen die Spieler aktiv nachvollziehen,
mit welchen raffinierten Methoden die Nutzer im Netz mani-
puliert werden. Sie betrachten danach die Fake-News-Welt mit
anderen Augen. Warum allerdings die Macher das Spiel erst ab
15 Jahren empfehlen, ist nicht nachvollziehbar.

Fazit: Aktiv Ausloser und Wirkung von Fake News erleben.

Gute Diskussionsgrundlage,
www.getbadnews.de, DROG, ab 12 Jahren

ZERSTOREN
ANSTIFTEN

B VERNICHTEN

Foto: getbadnews.de

Thema Mint
Programmieren lernen ohne Strom: Turing Tumble

Das Programmierspiel «Turing Tumble« verdankt seinen Na-
men Alan Turing (1912-1954), der zu den beriihmtesten Ma-
thematikern und Pionieren der frithen Computertechnologie
zéhlte. Obwohl der Mann maf3geblich an der Entschliisselung
der Enigma-Codes beteiligt war, dankten es ihm die Briten
nicht sonderlich. Im Gegenteil: Sie trieben den Mann aufgrund
seiner Homosexualitédt in den Selbstmord. Das Programmier-
spiel »Turing Tumble« setzt nun dem Informatiker und Logiker
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ein Denkmal, benoétigt
aber fiiberraschender-
weise weder Strom noch
eine App. Vielmehr ver-
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Wenn-dann-Denken des
Programmierens.

Eine Story gibt es im 100 Seiten starken beigelegten Rat-
selheft ebenfalls: Alia und ihr programmierter Assistent R.E.N.
wollen einen Kommunikations-Satelliten des unbewohnten
Planeten Eniac reparieren. Doch beide landen versehentlich
auf dem Planeten und entdecken einen mysteriosen Turm, der
einem gigantischen Computersystem gleicht. In »Turing Tum-
ble« stecken Spieler unterschiedliche Bauelemente wie zum
Beispiel Klammern auf ein hochkant stehendes Programmier-
brett mit diinnen Plastikstiften. Die Aufgabe besteht nun darin,
eine bestimmte Anzahl an Bauteilen so zu setzen, dass kleine
Murmeln ihren vorgegebenen Zielpunkt erreichen. Aber Ach-
tung: Jedes Bauelement funktioniert anders.

Fazit: Programmieren einmal anders. 60 herausfordernde Auf-
gaben. Toll!

Foto:Turing Tumble

Turing Tumble, https://store.turingtumble.com,
ca. 70 Euro, ab 12 Jahren

Thema Datenschutz
Der grof3e Datenklau: Kryptokids

5 0 ) Wenn wir frither Kinder
Kapitelauswahl '

iiber das Thema »Daten«
aufklarten, beschrankten
sich unsere Ratschldge
alleine darauf, nicht den
echten Namen zu verwen-

ko den und keinesfalls mit
v der eigenen Adresse oder
Telefonnummer herauszu-
riicken. Heute wissen wir,
dass Daten ein Vielfaches
mehr sind und es Menschen mit hoher krimineller Energie gibt,
die sie entwenden. Das Schlimme daran: Betroffene bekommen
nicht unbedingt mit, wenn die eigenen Daten abgegriffen wer-
den. Hochste Zeit also, dass auch Schiiler frithzeitig fiir diese
Form der Gefahren sensibilisiert werden.

Die Fachstelle fiir Jugendmedienkultur NRW hat darum das
Spiel »Kryptokids« entwickelt. Es besteht aus einer App und
reichlich Zusatzmaterial. Allerdings funktioniert das Spiel nicht
fiir sich alleine, sondern nur im Kontext mit pAddagogischer oder
bibliothekarischer Begleitung. In »Kryptokids« sollen Kinder
den Fall eines grol3en Datenklaus 16sen. Mit Tablets und Aug-
mented Reality-Effekten suchen sie in der Bibliothek nach Hin-
weisen, wie etwa QR-Codes. Das kostenlose Download-Paket
bietet dazu jede Menge ausdruckbares Material wie eine An-
leitung, Quizkarten, Ausweise und Teilnehmerzertifikat. Wer

Datenspuren
und Hacking

Datensicherheit

vz

Foto: Kryptokids
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kein Tablet hat, kann auch fiir 150 Euro den Kryptokids-Kof-
fer mit vier iPads entleihen. Dieser Koffer kann auch iiber die
Grenzen von NRW hinaus, also deutschlandweit, gebucht wer-
den. Es sind allerdings bisher nur vier Exemplare vorhanden.
Fazit: Coole Idee, durchdachtes Medien-Projekt.
Kryptokids, App fiir iOS, FIMK,
mehr Infos unter www.krypto-kids.de

Thema Kreativat
Eigene Memes kreieren: Mematic

Kiirzlich erzihlte ein Schiiler,
dass sich seine Generation iiber-
haupt nicht fiir Cartoons inter-
essiere. Auf die Frage, woriiber
sie dann gerne lachen wiirden,
erkldrte er grinsend: »Wir ha-
ben jetzt Memes.« Zur Erinne-
rung Memes (sprich Mihms)
sind Fotos, die durch hinzuge-
fligten Text einen neuen Kontext
erhalten. Memes kommen meis-
tens sehr pointiert daher und er-
freuen sich auch deshalb grof3er
Beliebtheit, weil sie sich miihe-
los in sozialen Netzwerken verbreiten lassen. Viele Memes sind
sehr lustig, andere {iberhaupt nicht und manche einfach nur
blod. Andere Memes wiederum fallen auf, weil sie rassistisch
oder verletzend sind, da sie andere Menschen wegen ihres Aus-
sehens diskriminieren (Stichwort Bodyshaming).

Die App »Mematic« ist zwar nicht neu, aber in einer abge-
speckten Fassung ausreichend zum Erstellen eigener Memes ge-
eignet. In der Gratisversion gibt es dazu die typischen Vorlagen,
die entweder mit Textbalken oder einem signalroten News-Tem-
plate funktionieren. Wer mit Jugendlichen Memes erstellen
mochte, hat so die Moglichkeit mit ihnen {iber Bilder- und Ur-
heberrechte oder dem Recht am eigenen Bild zu diskutieren und
Projekte mit festen Themenschwerpunkten umsetzen. Dartiiber
hinaus kann mit »Mematic« jede Kinder- und Jugendbibliothek
ihren eigenen Social-Media-Kanal originell befiillen.

Fazit: Gutes und vielseitig einsetzbares Tool.
Mematic, Trilliarden, App fiir iOS und Android,
gratis (Vollversion fiir circa 30 Euro im Jahr)

Foto: Mematic

Thema: Multiplayer
Schubsen und rempeln:Tilt Pack (Nintendo Switch)

Das glinstige Indie-Spiel »Tilt Pack« ist zwar nicht sehr um-
fangreich, dafiir aber unglaublich witzig. Genaugenommen
ist es sogar eine absurde Parodie auf die Beat'm-Up-Spiele, in
der sich sonst zwei Gegner recht unfreundlich mit Fausten und
Tritten bearbeiten. Vom Spielprinzip her konnte »Tilt Pack« als
klassisches Priigelspiel herhalten, wenn die Helden Fduste und
Fiille hétten. Haben sie aber nicht. Vielmehr versuchen sich
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vier unterschiedlich
grofle Rechtecke
mit komischen Ge-
sichtern von Platt-
formen zu schub-
sen. Das ist deshalb
so witzig, weil die
Figuren in diesem
Unterfangen so hilf-
los wirken. So hilf-
los wie der Spieler
selbst, denn viel mehr als nach rechts oder links lenken ist nicht
moglich. Gerade diese Limitierungen erweisen sich aber als das
grof3e Vergniigen des Games.

Bis zu vier Mitspieler treten hier an, um in sehr unterschied-
lichen Plattformen den anderen in den Abgrund zu stof3en. Fiir
Abwechslung sorgt die sich immer wieder verdndernde Spiel-
physik und damit auch die Spielrichtung. Der groRartigste Ef-
fekt an »Tilt Pack« ist jedoch, dass gerade Menschen, die sonst
mit digitalen Spielen iiberhaupt nichts anfangen kénnen, hier
einen leichten Einstieg finden und dabei auch noch echten
Spafd haben. »Tilt Pack« hat {ibrigens aktuell den Deutschen
Computerspielpreis in der Kategorie »Bestes Familienspiel«
gewonnen.

Fazit: GroRartig.

Foto: Tilt Pack

Tilt Pack, Nintendo Switch, Navel,
circa 15 Euro (Nur Download)

Thema Augmented Reality
Blick in den Kérper:Virtual Tee

Eine Reise in den Korper verspricht »Virtual Tee«. Das Werk be-
steht aus einer kostenlosen App und einem besonderen, kosten-
pflichtigen T-Shirt. Wer sich bisher zu Knochen und Organen
schlaumachen wollte, dem blieben nur Verweise auf Biicher, Vi-
deos oder Modelle, denn niemand kann ohne medizinische Spe-
zialgerdte in den menschlichen Koérper und seine faszinieren-
den Ablédufe hineinsehen. »Virtual Tee« jedoch gewahrt durch
den gelungenen Einsatz von Augmented Reality-Technologie
einen beeindruckend guten Einblick. Dazu schliipft eine Person
in das seltsam gemusterte »Virtuali-Tee«-Shirt, wéhrend eine
zweite Person das Smartphone
oder Tablet mit der entsprechen-
den App Offnet. Schon liefert
der Scanner auf dem Bildschirm
Aufnahmen aus dem Inneren des
menschlichen Korpers. Weil alles
pulsiert, wirkt das auch noch un-
glaublich real.

Kinder und Jugendliche wéh-
len aus, was sie zuerst einer néa-
heren Betrachtung unterzie-
hen mochten. Ein Spaziergang
durch das Skelettsystem gelingt
zum Beispiel durch einfaches

Foto: Virtual Tee
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Antippen. Ein Sprecher liefert dann erstaunliche Fakten. Wer
weild etwa, dass die Knochen der Astronauten nach einer Reise
ins All weniger Gewicht auf die Waage bringen. Beim Thema
Verdauungssystem liefert die App eine 3D-Reise, wobei das Ge-
rét bis zu 360 Grad bewegt wird. Das T-Shirt ist online in ver-
schiedenen Grol3en lieferbar. Auf der Webseite des Herstellers
gibt es viele Zusatzmaterialien fiir den Schuleinsatz, sie sind im
Gegensatz zur deutschsprachigen App nur auf Englisch.
Fazit: Tolle AR-Umsetzung.
Virtual Tee, Curiscope, App fiir iOS und Android,
www.curiscope.co.uk, T-Shirt circa 30 Euro

Thema: Natur
Was bliiht denn da?: Flora Incognita

Eine Schulklasse
spaziert gemeinsam
) , durch einen Wald

V-V, \0/' voine und alle Schiiler
‘ N~ Be"*’a"h‘“]"ge” ziicken sofort ihre
O
-~
o

Smartphones. Kul-
turpessimisten se-
hen dann eine Spe-
zies vor sich, die
komplett unfihig
ist, sich in der Um-
gebung der Natur ohne technische Hilfsmittel zu bewegen.
Tatséchlich aber konnten sie gerade mit der Pflanzenbestim-
mungs-App namens »Flora Incognita« unterwegs sein. Denn
damit lassen sich miihelos Wildblumen, Straucher, Bidume,
Gras und Farn nédher bestimmen. Das funktioniert erstaunlich
gut, sogar mit Zimmerpflanzen.

Nachdem der Zugriff auf die Kamera zugelassen wurde,
wird zum Beispiel ein Farn aus verschiedenen Perspektiven
fotografiert, dann erfolgt die Namensbestimmung (Nephro-
lepis cordifolia). Nach kurzem Antippen liefert die App dann
weitere Bilder und Informationen. Jeder Vorgang wird als
»Beobachtung« mit Bild, Bezeichnung, Datum und Uhrzeit
abgespeichert.

Fazit: Lehrreich und spannend.
Flora Incognita, Patrick Maeder, App fiir iOS und Android,
gratis

Pflanze
erkennen

Foto: Flora Incognita

Thema: Denkspiel
Rollen im Weltall: Thinkrolls Space

Avokiddo macht extrem witzige Spiele wie »Fit Toons«, in de-
nen Kinder den Zusammenhang zwischen Erndhrung und Sport
anhand eines gefrédRigen Gorillas gezeigt bekommen. Oder es
geht mit »We ARGH Pirates« auf eine verriickte Schatzsuche.
Alle Apps haben eine Sache gemeinsam: Sie kommen génzlich
ohne Worte und Lesetext aus, sind also sehr niedrigschwellig
und funktionieren international. Das gilt auch fiir die bekannte
Thinkrolls-Reihe der zypriotischen Entwicklerfirma. Helden
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Thomas Feibel (www.
feibel.de) ist der fih-
rende Journalist in Sa-
chen Kinder und neue
Medien in Deutschland.
Der Medienexperte leitet
das Biro fir Kinderme-
dien in Berlin und publi-
ziert fur Der Spiegel, Stif-
tung Warentest, c‘t, Sta-
fette, Dein Spiegel und
viele andere. Er arbeitet
fir das Deutschlandra-
dio, den WDR und das RBB-Fernsehen. Zuletzt erschien
das Sachbuch »Jetzt pack doch mal das Handy weg« im
Ullstein-Verlag. Bei Carlsen kamen gerade das Kinder-
sachbuch »Mach deinen Medienfiihrerschein« und der
Roman »hAPPy, der Hund im Handy« heraus, die Kinder
ab der 3. Klasse fundiert und unterhaltsam tber Chan-
cen und Gefahren der digitalen Welt aufkléaren. Seit
2002 gibt Feibel den deutschen Kindersoftwarepreis
TOMMI (www.kindersoftwarepreis.de) heraus, der unter
Schirmherrschaft der Bundesfamilienministerin Fran-
ziska Giffey steht. An der Preisfindung sind jahrlich circa
3500 Kinder aus 20 Bibliotheken beteiligt. Ab 2020 wird
es die neue Kategorie »Bildung« beim TOMMI geben.
(Foto: Die Hoffotografen GmbH Berlin)

des Spiels sind ku-
gelrunde Wesen,
die auf ihren We-
gen nur vorankom-
men, wenn sie klug
Hindernisse {iiber-
winden. Dabei sind
sie in ihren Fortbe-
wegungsmoglich-
keiten stark einge-
schrankt: Sie kon-
nen nur rollen.
Ohne Kopfchen und strategisches Denken des Spielers geht
dabei jedoch nichts.

Der dritte Teil »Thinkrolls Space« ist Gewinner des Deut-
schen Kindersoftwarepreis TOMMI 2019 und entfiihrt die
ganze Rétsel-Szenerie ins All. Auch dort gibt es dann jede
Menge lustiger Blockaden, die aus Kuchen, Késestiicken oder
unterbrochenen Wegstrecken bestehen kénnen. Nun gilt es, an-
dere Monster so geschickt einzusetzen, dass sie entweder die
hinderlichen Liicken fiillen oder die essbaren Hindernisse ein-
fach wegmampfen.

Fazit: Wunderbar und kurzweilig.
Thinkrolls Space, Avokiddo App fiir iOS und Android,
circa 4 Euro

Foto: Avokiddo
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