KONZEPT & ENTWUREFE:  Stefanie Kraut/Annie

- THE FRIENDLY FEAREATER -

Der Friendly Feareater - Ein interaktives Kissen, das bei Angst Helligkeit
und Heldenmut ins Kinderzimmer und das Dunkel der Nacht bringt.

KONZEPT

Alleine nachts aus einem Alptraum oder
einem anderem Grund aufzuwachen,
birgt fiir viele Kinder im Alter von 4-8
Jahren das Gefiihl von Isolation, Angst
und Gefahr. Wenn auch die Situation
imaginér sei, so sind die aufkommen-
den Gefiihle real und negativ effektvoll.
Kinder, denen ein Nachtlicht zur Angst-
bewiltigung und unterstiitzenden Ent-
wicklung von Mut und Selbstvertrauen
hilft, kann der Friendly Feareater mit
interaktiver Sensorik beruhigen.

Gleichzeitig verhilft er seinem Schiitz-
ling den intuitiven und nutzbringenden
Gebrauch von Technologie spielerisch
zu verinnerlichen. Selbst mit der Iden-
tifikation und Bindung an das kuschlige
Ubergangsobjekt, bleibt die Autonomie
und Kontrolle ganz beim Kind und dies
trainiert beim Kind die Sicht auf die
Nutzbarkeit zukiinftiger Medien. Die
Technologieeinbettung der kommenden
Jahre, die im Leben des Kindes omnipra-
sent ist, nimmt sich dadurch zuriick und
dient vielmehr als subtiler Triger und
Unterstiitzer psychologischer und physi-
scher Bediirfnisse.

Die variierende Haptik (A) des Kuschel-
tieres ist auf den Halbwach-Zustand des
Kindes ausgelegt, bietet jedoch auch
tagsiiber einen spannenden, flauschi-
gen und biegsamen Spielbegleiter. Die
Elektronik liegt kindersicher im inneren
Korper(B).

USABILITY

Wacht das Kind nachts auf, legt es seine
Hand in die Maul6finung des freundli-
chen Drachenfischs, der die Angst gefiit-
tert bekommt. Die samtene Oberfliche
der genoppten Zunge ist mit leitfihigem
Gewebestoff unterlegt, dessen touch-
Sensorik selbst mit 3 mm dickem Filz
dariiber nicht beeintrachtigt wird.

Fir das Kind unzuginglich fihrt die
Kupfer-Verkabelung der Sensorik zu
einem gedimmten Aufleuchten in den
milchigen Silikonhornern des Kuschel-
tieres. Das Licht wird tiber den Verlauf
von 10 Minuten schwécher und versiegt
danach bis zur nichsten “Fitterung”.
Die Angst, die dem Drachenfisch der
Sage nach also als Nahrung dient, wird
so in etwas Positives verkehrt. Das Kind
erfihrt dadurch nicht nur den umkehr-
baren Nutzen von Angst, sondern auch
den eines Technik-Interfaces, welches
das Kind unsichtbar und magisch um-
gibt und nur nach Bedarf und Wunsch
einen positiven Einfluss ausstrahlt. Die
Nutzung wird in einem mitgelieferten
Story-booklet poetisch erklirt (C).

TECHNISCHE DETAILS

Die Hiille aus Bambusfleece ist abnehm-
und waschbar und bietet unterschied-
liche Stofflichkeiten von samtweich bis
rauh-strukturiert. Die Sensorik wurde
getestet und kann leicht mit Ardui-
no programmiert werden um die zwei
LED-Leisten in den Silikonhérnern zum
Leuchten zu bringen.

FARBEN






Seit wann sind Fuchs und
Hase beste Freunde? Wieso
streiten Hase und Nachtigall
und wie hat der Hirsch dem
Fuchs einen Streich gespielt?

Setze zwei Tiere auf die
Buhne und spitze deine
Lauscher!




Personalisierung

Um die Marchenbihne zu personalisieren,
kédnnen Eltern, Freundinnen und Freunde
der Kinder die Marchen auch selbst
einlesen oder gar erfinden.

Das Lieblingskuscheltier, die Puppe oder

das Rennauto kdnnen mit mitgelieferten

NFC-Stickern beklebt und in die Marchen
miteinbezogen werden - nur kein Lamp-

enfieber!

Technologie

Konzept

Passive NFC-Elemente in den StandfiiBen
der bunt lackierten Holztiere werden vom
Lesegerat erfasst, das in der Bilhne
verbaut ist. Ein Raspberry Pi ordnet den
registrierten Objekte verschiedene
Kurzgeschichten zu, die auf zwei kleinen
Lautsprechern abspielt werden. Durch
den linken und den rechten Speaker wird
ein Dialog der Tiere méglich.

Wir mogen uns, wir necken und verlieben
uns, spielen einander Streiche, streiten
auch hin und wieder - keine Freundschaft
gleicht der anderen. “So ein Theater!” ist
ein Netzwerk von Mérchen, das vier Tiere
miteinander verbindet. Hase, Nachtigall,
Fuchs und Hirsch - zu jeder Freundschaft
gibt es eine Geschichte, das ergibt sechs
schéne Marchen. Klettern zwei Tiere
gemeinsam auf die Blhne, wird die
Geschichte der beiden erzéahit.




Musikgeschichten

Erweiterung

Je nach Alter des Kindes kénnen neue interaktive
Bausteine hinzugefuegt werden, um eine gréfere
Vielfalt und steigende Komplexitat der Geschichten zu
erreichen. So sorgt etwa das Cello fir musikalische
Friherziehung: In Kombination mit dem Hasen lehrt es
die Noten, der Hirsch hingegen veranstaltet damit ein
Waldkonzert.

Wird der Reisekoffer mit der Nachtigall aufs Podest
gestellt, so schickt man sie in den Stiden, der Fuchs reist
in die Wiste. Jede Kombination ist sorgfaltig durch-
dacht, die Méglichkeiten sind unerschépflich...

- Gruselgeschichten- -

|- Reisegeschichten - - -



ORGLANO & PARLANO

Interactive sound play
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Playground representation including Orglano (left) and Parlano (right) play equipment and its suggested usage.n The
scene simulates possible play scenarious using one or more play items. Orglano items simulate an experimental orchestra
and Parlano elements form a communication network of underground talking tubes.
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Orglano can be fitted for individual or collective play, by adding or remov- Some Parlano units have a steering wheel, enabling the user to choose

ing the nimber of pumps. This way it can be suitable for play areas with ~ between two interlocutors. By steering left or right, the part of the wheel

less or more children. pointing in the direction of the choosen interlocutor starts blinking. In
order to start the conversation we have to press the big button in the
middle of the steering whel. At this point the light stops blinking and
remines turned on. At the same time a sound signal is sent to the other
parlano unit, signaling that a person is willing/ ready to conversate.
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By thrusting Orglano’s handle downwards we change the sound’s pitch. * —
The LOWER the position of the handle the HIGHER the pitch. This enables
a single play unit to produce variuos sound tonalities.

Parlano units have a voice altering mechanism hidden under the unit’s

L} head. Using a rotating handle we can higher or lower the pitch od one’s
voice. This allows the interlocutors to hide their identity and/or to play
=
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with their voice.
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turning right = higher pitch
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normal voice

By turning the handle we can choose differ-
ent notes of a scale. The name of the note
appears adbove the handle when turning it. turning left = lower pitch

With the ability to change tone and pitch we
can gain a whole variety of sounds.
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Orglano aims to promote sound production by jumping, balancing and Parlano aims to include people from different socio-economic vback-

coordinating movements. It can be used by one or more people, grounds, improve speech and hearing, stimulate children to interact
depending on the number of pumps applied on a single unit. The while still maintaining a certain distance. It can be used as a conversa-
pumps and handle can be operated simultaneously by one user or by tion tool or as a side game prop, depending on the type of play. The
more children via timing and coordination. Orglano sharpens skills like transmitter/receiver (head) can be used to hide one’s identity and thus
balancing, coordination, proprioception, weight distribution and accu- introduce the mistery element into play. The system requires a minimum

rancy of movement.

of two players and can be build into huge communication nets.

The head of the play items can be turned, thus allowing to shut the play item when not in use. This
blocks unwanted sounds during the night or at other inappropriate times.



iTinker Bricks

Was sind Tinker Bricks?

Die Idee von Tinker Bricks ist es, Kindern
spielerisch ein Verstandnis und Spal3 an Technik zu
bieten. Oft spielen Kinder mit LEGO-Duplo nur ein
paar Jahre, bevor das Spielzeug auf dem
Dachboden verschwindet. Eine Digitalisierung des
Spielzeugs verléangert die Spieldauer an den
bunten Bausteinen. Zudem werden Kindern
spielerisch und ohne Druck erste Kenntnisse liber
Technik und das Programmieren vermittelt. Durch
die individuell verwendbaren Bausteine wird
auBerdem die Kreativitat der Kinder geférdert.

Tinker Bricks besteht aus zwei Komponenten:
einer Art ,Fernbedienung” und einer individuell
gestaltbaren Figur. Die Figur besteht aus
verschiedenen Bausteinen, welche jeweils
unterschiedliche Aktionen ausfihren kénnen.
Das Kind kann durch die Fernbedienung selbst
bestimmen, welche Aktionen wann und in welcher
Reihenfolge von der Figur ausgefiihrt werden
sollen, diese sozusagen , programmieren”.

Dies wird erreicht, indem spezielle Duplo-Steine
auf eine Platte aufgesteckt werden, welche als
Fernbedienung fir die in der Figur verbauten
Motoren, LEDs und diversen anderen Aktoren
fungiert.

Diese Aktoren befinden sich in Lego-Bausteinen,
die dann wie gewohnt zu einer Figur zusammen
gebaut werden kénnen. Zum Beispiel kdnnte ein
Fahrzeug aus zwei Motor-Bausteinen, einem
Hupen-Baustein und einem Licht-Baustein
bestehen. Denkbar sind jedoch auch Bausteine
mit verschiedenen anderen Aktoren wie
beispielsweise verschiedene Bewegungsformen,
Geréusche und Funktionen.

Die Besonderheit an Tinker Bricks ist es, dass kein
Handy oder Tablet zur Fernsteuerung der Figur
verwendet, sondern mit modifizierten Lego-Duplo
Bausteinen gearbeitet wird, um die Steuerung und
das Verstandnis daflr greifbarer zu machen.
Hierbei steht bei der Fernbedienung jede Farbe
eines Steines fir eine bestimmte Aktion und jede
Position fur eine Intensitat der jeweiligen Aktion.
Dadurch soll den Kindern nicht nur logisches
Denken nédher gebracht werden, sondern auch
Konzentration, sowie Kreativitdt geférdert werden.




Wie funktionieren Tinker Bricks?

Auf den Noppen der LEGO-Duplo Platte sind
Schrauben angebracht, welche durch die
Verkabelung innerhalb des darunter liegenden

Holzrahmens unter Strom gesetzt werden kdnnen.

Wird ein Stein auf diese Noppen gesetzt, so wird
durch den verbauten Widerstand der Stromkreis
geschlossen. Der Strom hierfiir kommt von einem
Gitter aus Kupferstaben, welche wiederum mit
einem Arduino verbunden sind. Die Noppen auf
der Lego-Platte sind in Spalten aufgeteilt.

Der Arduino im Holzrahmen sorgt dafir, dass
diese in kurzen Zeitabstdnden nacheinander unter
Strom gesetzt werden und so spaltenweise die
Funktionen der darauf steckenden Duplo-Steine
abfragen. Wie bei einem ,Sequenzer” werden hier
der Reihe nach bestimmte Sequenzen fortlaufend
immer wiederholt. So wird dem Kind unter
anderem auch spielerisch das Grundverstandnis
fur die Programmierung naher gebracht.

Die auf der Platte aktive Spalte ist fir das Kind
jeweils durch einen leuchtenden Stein auf der
Platte gekennzeichnet. Anhand von Widerstanden,
welche in den steckbaren Steinen verbaut sind,
kann unterschieden werden, welche der Aktoren
im Fahrzeug angesprochen werden sollen. In
einem Grundbaustein des Fahrzeugs ist ebenfalls
ein Arduino verbaut, dieser kommuniziert mittels
Bluetooth mit dem Arduino in dem Holzrahmen,
wodurch die Datenilbertragung gewahrleistet
wird.

Hinweis: Der Strom, beziehungsweise die fur das
Produkt verwendete Spannung ist firr Kinder sowie
Erwachsene so schwach, dass diese ungefahrlich
ist.

Da das Projekt als Maker-Projekt konzipiert wurde
kann es mithilfe unserer Anleitung (auf unseren
Portfolios verfligbar) nachgebaut werden und die
Méglichkeit, es beliebig um weitere Funktionen zu
erganzen sowie das Lego-Duplo vom Dachboden
zu holen und es wieder zu verwerten.



Future Design Award — Das digitale Spielzeug 2.0

Kategorie 2: Entwurf eines medienpadagogischen Konzepts zum Thema ,,Digitale Erziehung“
Das digitale Spielzeug 2.0 ist ein Pflanzenanbaukasten. Der Pflanzenanbaukasten unterscheidet sich
zunédchst nicht von anderen Kinder-Gewéichshdusern.

Kinder ab einem Alter von 5 Jahren sollen mit Interesse und SpaBl an die Biologie herangefiihrt
werden und lernen wie man Pflanzen eigenstidndig ziichtet und pflegt. Dabei stehen mehrere
Schwierigkeitsgrade zur Verfiigung, bei denen die Kinder die Moglichkeit haben sich Fahigkeiten
beziiglich dem Wissen iiber Pflanzen und der dazugehdrigen Pflanzenpflege anzueignen und
auszubauen.

Der Pflanzenanbaukasten besteht aus einem kleinem Tischgewichshaus, verschiedenen kleinen
Blumentdpfen, dazugehorigen Erde-Pellets, 1 bis 2 Pipetten, einem Thermometer und verschie-
denen Samen von Pflanzen und Kréutern.

Im Normalfall wire in dem Pflanzenanbaukasten eine Bedienungsanleitung fiir die Kinder ent-
halten. Bei diesem Pflanzenanbaukasten ist dies jedoch nicht so! Es gibt eine Karte mit einem
Code-Wort, mit der eine App auf verschiedenen Gerdten wie Tablets oder Smartphones installiert
werden kann. Die App beinhaltet den Pflanzenanbaukasten in digitaler Form und somit auch die
verschiedenen Pflanzensamen. Diese muss das Kind jedoch aufgrund unterschiedlicher Schwere-
grade beziiglich ihrer Pflege und Dauer in unterschiedlichen Levelstufen freischalten, um ein

langfristiges Interesse und die Férderung des Kindes zu gewinnen.

Das Ziel des digitalen Pflanzenanbaukastens in Verbindung mit dem realen Pflanzenanbaukasten ist,
dass die Kinder sowohl einen digitale als auch einen reale Pflanzen ziichten und die Unterschiede
zwischen den Medien und der realen Welt erkennen und reflektieren.

Sie sollen somit bereits im frithen Alter einen effizienten Umgang mit Medien in Kombination mit
der Realitdt erlernen, um in ihrem weiteren Lebenslauf die Nutzung dessen am effizientesten zu

nutzen.

Durch Methoden wie dem ,,Vormachen-Mitmachen-Nachmachen lernen sie ihre eigenen Pflanzen
anzubauen. Dies geschieht in dem sie bspw. in einer digitalen Anleitung sehen, wie die Pflanze
angepflanzt wird. Danach miissen sie diese Anleitung mit Hilfe an der App durchfiihren und
anschlieBend an ihrer eigenen Pflanze nachmachen. Unterstiitzt wird dies durch Merkspiele in Form
von Memories der einzelnen Pflanzen, um neben der Pflanzenzucht auch das Erinnerungsvermdgen
zu fordern. Aber auch das Einschitzungsvermdgen wird gefordert, indem sie bspw. die GieBkanne
befiillen oder die effizienteste Temperatur und den Ort fiir die Pflanze zunéchst digital und im

Anschluss real erforschen miissen.



Die wichtigste Komponente des Pflanzenanbaukastens soll jedoch daraus bestehen, die Differen-
zierung zwischen realer und digitaler Welt der Kinder bereits im frilhen Alter zu fordern.
Dies liegt daran, dass ein gesunder Mittelweg zwischen der digitalen und realen Welt den Kindern
einen groBtmoglichsten Lerneffekt ermoglicht und sie so zunichst einmal die Vorteile der digitalen
und realen Welt erkennen sollen.

In der digitalen Welt ist es gut moglich, dass die Kinder mehr Spall am Lernen haben und es ihnen
leichter féllt Informationen mit Interesse aufzunehmen. Minispiele wie Memories, die bspw. das
Erinnerungsvermogen anregen und dazu noch einen Lerneffekt haben, konnten den Kindern digital
noch mehr Spall bereiten und sie wiirden es durch die digitale Komponente erst gar nicht als
verpflichtetes Lernen wie bspw. in der Schule ansehen. Die Nutzung digitaler Medien bietet dazu
eine groBere Vielfalt an Angeboten und Effekten, um den Kindern das Wissen anschaulicher zu
vermitteln. Ebenfalls fillt es ihnen einfacher durch kleine Videos und Musik mehr Informationen
aufzunehmen und sich mit bestimmten Themen, wie in diesem Beispiel dem Ziichten von Pflanzen,
auseinanderzusetzen. Insgesamt wirkt die Nutzung von Medien sehr attraktiv auf Kinder.

Durch die verbindliche Nutzung mit dem realen Pflanzenanbaukasten haben die Kinder die Option
nun auch praktisch zu erlernen wie sie Pflanzen ziichten konnen. Sie werden die verschiedenen
Materialien fiihlen und sich mit ihnen vertraut machen konnen. Dies dient der Foérderung der
Motorik der Kinder und zeigt ihnen, dass in der realen Welt nicht alles geplant verlaufen wird wie
bei einer App und dass die motorischen Fihigkeiten mehr Ubung benétigen als die Bedienung einer
App, aber sie im Endeffekt auf die praktische Umsetzung in der realen Welt sehr stolz sein konnen
und sie einen groferen materiellen Nutzen davon haben werden. Sie haben durch das Probieren und
Riechen der angebauten Pflanzen und Kréuter die Vorteile der realen Welt gegeniiber der digitalen
Welt zu erkennen, indem sie bspw. die Aufgabe haben die digitale Pflanze zu riechen und
schmecken sowie die reale Pflanze. Die Erkenntnis der Kinder wére folglich, dass dies nur bei der
realen Pflanze moglich ist und die digitale Pflanzen nie den Geschmacks- und Geruchssinn der
Kinder ansprechen werden. Sie werden bei den realen Pflanzen bspw. auch in der Erde

wohmoglich Insekten entdecken, die Begeisterung und Neugier bei ihnen ausldsen konnten.

Insgesamt ist es wichtig den derzeitigen Kindern eine ausgewogene Erziehung zwischen digitalen
Medien und der Realitit zu bieten. Beide Bereiche haben sowohl ihre Vorteile als auch ihre
Nachteile und deshalb ist es die beste Mdglichkeit die Nutzung der Vorteile zu kombinieren. Da es
fir Kinder jedoch langfristig wirksamer ist eine gesunde Umgangsweise mit beiden zu erlernen, ist
es am giinstigen wenn sie dies durch den Pflanzenanbaukasten in Verbindung mit der digitalen App

selber reflektieren und verstehen und so das Bediirfnis bei ihnen entwickelt wird eine Kombination



aus beidem zu nutzen. Lediglich Verbote auszusprechen, dass Kinder nicht ausschlieflich die
Medien zum Spielen und Lernen nutzen konnen und ihnen ausschlieBlich zu erklédren, dass die
Medien einen bspw. auch tduschen konnen ist nicht so wertvoll, wie wenn sie es selber erfahren und

eine intrinsische Motivation daraus entwickeln konnen.
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geometrica

dein eigenes Kdnigreich

GEOMETRICA - ist eine interaktive App fur Kinder von drei
bis finf Jahren. Sie verbindet analoge Spielobjekte mit der

digitalen Welt.

X
Das App-Konzept besteht aus zwei Komponenten: O a

- Analoge, geometrische Objekte aus Holz
- App mit Sequenzen in Augmented Reality (abgekiirzt: AR)

VERBINDUNG DER WELTEN - Der Nutzer muss die
Form erkennen und durch eine AR-Anwendung ..in
das Spiel holen”. Dies férdert logisches und raumli-
ches Denken - insbesondere im digitalen Bereich!

Das Spiel fordert die digitale Kompe-
tenz und die Verbindung von realer und
digitaler Welt. Durch die Holzklotze
bleibt ein Stiick der ,,Magie”, auch
abseits der App.

Aufbau und Struktur ist einfach gehal-
ten, damit sich auch sehr junge Nutzer
selbstandig zurechtfinden. Es wird
hauptsachlich mit Sprache, Ton und
Symbolen gearbeitet.

DIE CHARAKTERE - Jeder der holzernen Bausteine hat
seinen eigenen Charakter. Der Anwender lernt, dass
Individuen ganz verschieden sein kdnnen, unterschied-
liche Interessen und Bediirfnisse haben und respektvoller
Umgang mit jedem Einzelnen wichtig ist.

Die Namen der Charaktere sind
passend zu deren Form: Kegel,
Kugel, Pyramide, Wirfel

und Zylinder.




KATEGORIE 2: DIGITALE ERZIEHUNG

DIE WELT - Der Spieler taucht in eine fantastische Welt voller
versteckter Orte, Kreaturen und Ratsel ein. Er kann Mini-Spie-
le meistern, kleine Missionen erfiillen und dabei sein eigenes

Abenteuer erleben.

Die Anmutung ist bunt und abstrakt um viel Raum fir eigene
Kreativitat zu schaffen. Der Nutzer kann diese Welt auch selbst

aktiv mitgestalten.
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SPIELSPASS MIT MEHRWERT! - Es erwarten den Anwender verschiedene Spiele wie Memory, Kartenspiele und

Verstecken, aber auch knifflige Ratsel und Quizfragen.

Abb. Mitte: Hier ist die Reaktionsfahigkeit gefragt. Man
wird gebeten bei der Aussaat zu helfen und den Bild-
schirm zu berthren, sobald sich die Hand iber eine der
markierten Stellen befindet. Meistert man dies, erbliht
ein fantastischer Blumengarten.

Abb. rechts: Unsere Freundin, die Pyramide, hat ihre
Brille in einem Korb voller Wolle verloren. Man kann ihr
helfen, indem man sich durch ,wegwischen” durch die
Garne wihlt. Die Bereitschaft, anderen zu helfen, soll
durch geometrica gefordert werden.



