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Mediales Lernen im Kindergarten

Ein mediendidaktisch-padagogisches Konzept zum Einsatz des Computers im Vorschulalter

Mediendidaktik meint das Wie mediengestitzter For-
derung und Kompetenzvermittlung, das jedoch nicht
als bloRe padagogische Technologie verstanden wird,
sondern in padagogische Leitgedanken eingebunden
sein soll. Wir sprechen, um diese Einbindung zu
betonen, von einem mediendidaktisch-padagogischen
Konzept, das dem Prinzip des Polylogs, dem Prinzip der
konstruktivistisch-interaktiven Wirklichkeitsgestaltung
und der Ganzheitlichkeit Rechnung zu tragen versucht.
Das Konzept ist polylogisch orientiert, indem es auf das
Gesprach zwischen den Padagog/inn/en, den Kindern
und deren Eltern setzt. Es ist konstruktivistisch, indem
es das Kind im Sinne von Jean Piaget als aktives Wesen
betrachtet, , das sich entwickelt, indem es in eine Aus-
einandersetzung mit der Welt eintritt, die Welt struk-
turiert und dabei sie und sich selbst verdndert” (Piaget
1983,19). Piagets Ansatz kontrastiert die Vorstellung,
dass Kinder lernen, indem sie Eindrticke passivemp-
fangen; sie lernen vielmehr,indem sie auf Gegenstande
einwirken, sie werfen, driicken, ziehen, stol3en. Ein
Computer ist ein Gerat, das ein solches Einwirken
provoziert, ja, der iberhaupt erst funktioniert, wenn mit
ihm interagiert wird.

Ganzheitlichkeit als padagogischer Leitgedanke meint
einerseits, dass das Medium Computer genutzt werden

soll, um Kinder in ihrer emotionalen, sinnlichen, kog-
nitiven, sozialen Entwicklung zu fordern, und anderer-
seits, dass die Neuen Medien in das Spektrum anderer
Spiel- und Lernmittel des kindlichen Alltags integriert
werden, anders gesagt, dass sie zu einem selbst-
verstandlichen Teil des kindlichen Spiels werden (vgl.
Pilotprojekt Mini-Klicker des Deutschen Kinderschutz-
bundes NRW 2003, 75).

Das vorgestellte mediendidaktisch-padagogische
Konzept beruht auf Ergebnissen der wissenschaftlichen
Begleitung des Projekts , Die Zukunft lernt im Kinder-
garten®, das an der Bundesbildungsanstalt fir Kinder-
gartenpadagogik seit 2004 unter der Leitung von
Evelyn Sonnberger angesiedelt ist. Die teilnehmenden
Kinder kamen aus dem der Bundesbildungsanstalt
angeschlossenen Kindergarten. Ziel des Projekts ist es,
Kindern im Vorschulalter Medienkompetenz als neue
Kulturtechnik zu vermitteln und die verschiedenen
padagogischen Akteurinnen wie Erzieherinnen,
Lehrerinnen, Schilerinnen’ und Eltern in das Projekt
einzubinden.

1 Da essich um eine Ausbildungsinstitution handelt, zdhlen zu den
padagogischen Akteurinnen auch Lehrerinnen und Schiilerinnen,
die aber bei der Darstellung des mediendidaktisch-padagogischen
Konzepts, das einen allgemeinen Charakter hat, unberticksichtigt
bleiben.
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Abbildung 1: Mediendidaktisch-pddagogisches Konzept
impulse | heft nummer September


Prinect Printready ColorCarver
Page is color controlled with Prinect Printready ColorCarver 2.0.34
Copyright 2004 Heidelberger Druckmaschinen AG

To view actual document colors and color spaces, please
download free Prinect Color Editor (Viewer) Plug-In from:
http://www.heidelberg.com

Applied Color Management Settings:
Output Intent (Press Profile): ISOcoated.icc

RGB Image:
Profile: ECI_RGB.icm
Rendering Intent: Perceptual
Black Point Compensation: no

RGB Graphic:
Profile: ECI_RGB.icm
Rendering Intent: Perceptual
Black Point Compensation: no

Device Independent Image:
Rendering Intent: Perceptual
Black Point Compensation: no

Device Independent Graphic:
Rendering Intent: Perceptual
Black Point Compensation: no

Turn R=G=B (Tolerance 0.5%) Graphic into Gray: yes
CMM for overprinting CMYK graphic: no
Gray Image: Apply CMYK Profile: no
Gray Graphic: Apply CMYK Profile: no
Treat Calibrated RGB as Device RGB: no
Treat Calibrated Gray as Device Gray: yes
Remove embedded non-CMYK Profiles: no
Remove embedded CMYK Profiles: yes

Applied Miscellaneous Settings:
All Colors to knockout: yes
Pure black to overprint: yes  Limit: 98%
Turn Overprint CMYK White to Knockout: yes
Turn Overprinting Device Gray to K: yes
Enable Overprint in Device CMYK: yes

Create "All" from 4x100% CMYK: no
Delete "All" Colors: no
Convert "All" to K: no



PIse und medienkompetenz=2

M ediales Lernen im Kindergarten

Ein mediendidaktisch-padagogisches Konzept zum Einsatz des Computers im Vorschulalter

Die wissenschaftliche Begleitung? umfasste Beobach-
tungsstudien im Rahmen einer teilnehmenden Beob-
achtung der Kinder am Computer, padagogische Tests
von Lern- und Spielsoftware anhand eines von den
Forscherinnen entwickelten Kriterienkatalogs, Work-
shops mit Erzieherinnen, Lehrerinnen, Schiilerinnen, die
Entwicklung eines Fragebogens zur Evaluation des
Projekts durch Eltern und Erzieherinnen sowie die
Entwicklung eines Konzepts fiir das Medienprojekt
JVirtuelles Kinderzimmer®, das zusammen mit Kindern
realisiert werden kann. Das im Folgenden prasentierte
mediendidaktisch-padagogische Konzept knupft an die
empirischen Ergebnisse an, geht aber tiber das
empirische Projekt hinaus und versucht, allgemeine
medienpadagogische Aussagen zum medialen Lernen
mit dem Computer im Kindergarten zu treffen.

1 Kinder als Akteur/inn/e/n

40

In Anlehnung an Jean Piaget werden Kinder in dem hier
skizzierten mediendidaktisch-padagogischen Konzept
als aktive Baumeister ihres Lebens gesehen, die in der
Lage sind, intellektuelle, soziale und kreative Strukturen
zu generieren, wenn ihnen nur das daftir notige Mate-
rial zur Verfiigung gestellt wird (vgl. Papert 1985, 43).
Sie werden als neugierig und zum Schluss mutig vorge-
stellt, die aus eigenem Antrieb lernen und sich in der
aktiven Auseinandersetzung mit der sie umgebenden
Ding- und Sozialwelt entwickeln (vgl. Fthenakis 2002,
24). Die Computertechnik mit ihren Anwendungen ist
ein solches Material, das Kinder formen und verwan-
deln, wobei ein die eigene Person und die Welt ent-
deckendes Lernen gefordert wird. Kinder als Akteur/
inn/e/n zu begreifen, schliel3t nicht aus, Regeln in das
Konstruktionsspiel am Computer einzufiihren, wie sie
insbesondere im Abschnitt liber technisch-organisa-
torische Rahmenbedingungen erlautert werden.

1.1 Motivieren/Interesse wecken

Die Kinder sollen fur die Auseinandersetzung mit dem
Computer vorbereitet und motiviert werden, das Gerat
flr neue Erfahrungen zu nutzen und dabei sozial
initiativ zu werden. In der Vorbereitungsphase konnen
Vorerfahrungen der Kinder ermittelt werden, um dem
Kind einen individuell geeigneten Einstieg in die
Bildschirmwelten zu bieten.

1.1.1 Integration nicht beteiligter Kinder

Die Integration eines Computers im Kindergarten hat
einerseits zum Ziel, allen Kindern Zugang zu den neuen

2 Projektleitung: Univ.-Prof. Dr. Christina Schachtner,
Projektmitarbeiterinnen: Univ.-Ass. Mag. Caroline Roth und Univ.-
Ass. Mag. Gabriele Frankl am Institut fir Medien- und
Kommunikationswissenschaft, Arbeitsbereich Neue Medien —
Technik — Kultur, Universitat Klagenfurt.
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Informations- und Kommunikationstechnologien und
damit Chancengleichheit zu bieten. Andererseits soll
das enorme Lern- und Entwicklungspotenzial in dieser
Altersstufe genutzt werden, um den Kindern den
Erstkontakt in einer Lebensphase zu ermoglichen, die
im Normalfall von Neugierde und Entdeckungsgeist,
nicht aber von Scheu und Angst gekennzeichnet ist.

Grundsatzlich ist es nicht notwendig, das Interesse von
Kindern fur das Medium Computer zu wecken.
Computer sind im Leben der Kinder meist allgegen-
wartig — sei es, wenn mit den Eltern Geschafte, Bank-
institute oder der Bankomat, Freunde, Verwandte oder
die Arztin bzw. der Arzt besucht werden, sei es zu Hause
in unterschiedlichsten Formen. Die Omniprasenz der
neuen Technologien im Alltag der Kinder verlockt dazu,
selbst am Computer tatig zu werden und intensiviert
den Wissensdurst, mehr tiber Computer zu erfahren,
um in der reizvollen Welt der Erwachsenen mitreden zu
kénnen. Kindern jedoch, die in technikfernen oder sogar
technikfeindlichen familiaren Umgebungen auf-
wachsen, muss besondere Aufmerksamkeit geschenkt
werden. Sollten sich die Eltern gegen den Computer-
kontakt im Kindergarten aussprechen und das Kind
dennoch interessiert sein, bedeutet dies eine enorme
psychische Belastung fuir das Kind und eine grole
Herausforderung fur die padagogische Betreuung im
Kindergarten.

1.1.2 Anreizsysteme

Wie bereits ausgefuhrt, missen Kinder zumeist nicht
motiviert werden, um den Computer zu benutzen. Ein
hoher natirlicher Motivationsfaktor ist durch Erfolgs-
erlebnisse gegeben, die das Selbstwertgefiihl der Kinder
positiv beeinflussen. Im Unterschied zur alltaglichen
Lebenswelt missen Kinder am Computer Befehlen
nicht gehorchen, sondern kénnen selbst Befehle
erteilen und erleben sich so in einer Kontrollfunktion.
Darlber hinaus sind die elektronischen Kinderpro-
gramme grofteils spielerisch aufgebaut, was dem
Spielbedurfnis von Kindern entgegenkommt. Die
meisten Anwendungen weisen eine spannende Drama-
turgie auf und faszinieren durch die bunte Welt der
bewegten Bilder. Um diese Motivationsfaktoren zu
unterstiitzen und ihnen Raum fiir Identifikation und
Prasentation zu geben —vor allem der elterliche Stolz
wird dadurch gefordert und bewirkt positive Aufmerk-
samkeit gegenlber dem Kind -, sollte die Einflhrung
Neuer Medien im Kindergarten padagogisch begleitet
werden, was durch Beispiele illustriert wird:

® Diskette mit eigenen Zeichnungen

Zeichnungen, die Kinder wahrend ihrer Arbeit am
Computer erstellt haben, werden auf Diskette
gespeichert und nach Hause mitgegeben. Dort konnen
sie den Eltern prasentiert werden.
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® Virtuelles Kinderzimmer

Es werden Internetseiten angelegt, die Informationen
zur Einfuhrung des Computers im Kindergarten und
padagogische Unterstlitzung bieten. Zudem kdnnen
kindergartenrelevante Informationen wie Liedtexte,
Bastelanleitungen etc. bereitgestellt werden. Neben
einem Bereich fur Eltern sollte jedem Kind ein eigener
virtueller Raum gewidmet sein, in welchem es sich mit
Fotos, selbst angefertigten Produkten und eventuell
einer Historie lber langere Zeitraume prasentieren
kann, zusatzlich erfolgt eine Dokumentation der PC-
Einfihrung durch eine Fotogalerie, elektronische Zeich-
nungen, Kurzvideoaufnahmen der Kinder und/oder
ihrer Aktivitaten. In Abhangigkeit von budgetaren
Mitteln und verfligbaren Ressourcen kann das virtuelle
Kinderzimmer mit einem Spielbereich fiir die Kinder,
einem Gastebuch, Frequently Asked Questions und
weiteren Elementen ausgestattet werden. In der Gestal-
tung konnte sich das virtuelle Kinderzimmer an realen
Kinderzimmern orientieren, um einen intuitiven Zugang
zu ermoglichen. So kdnnten sich verschiedenste Spiele,
Gute-Nacht-Geschichten, virtuelle Malutensilien, Bilder,
Fotos, kurze Videosequenzen und dergleichen mehr
hinter spielerisch und assoziativ leicht zu findenden
Einrichtungsgegenstanden verbergen. Um den kleins-
ten Benutzer/innen die Navigation zu erleichtern,
konnten die Websites mit einem Avatar in Form einer
fur die Zielgruppe ansprechenden Figur ausgestattet
werden, welche auditiv eine Einflihrung in die Website-
Benutzung und Informationen zur Verfligung stellt und
bei Bedarf zu Hilfe gerufen werden kann.

® Ausstellung oder Veranstaltung

Um den Eltern und Angehorigen die aktuellen
Ereignisse im Kindergarten naher zu bringen, eignen
sich Ausstellungen mit elektronischen oder thematisch
interessanten Arbeiten der Kinder, Auffiihrungen zum
Thema, Diashows oder Videoaufzeichnungen, die
Einblicke in die Geschehnisse bieten.

Abbildung 2: Beispiel fiir einen kindgerechten Avatar3

3 Quelle: http://www.stadtjugendring-herne.de/html/
body kids und_teens.html.
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1.2 Dimensionen medienbezogener Forderung

Die im Folgenden beschriebenen didaktischen Dimen-
sionen orientieren sich an dem Ziel, das Medium Com-
puter fur eine ganzheitliche Forderung der kindlichen
Personlichkeit zu nutzen einschlieBlich der Vermittlung
von Medienkompetenz als einer neuen Kulturtechnik.
Neben der Aneignung der neuen technischen Artefakte
geht es um das Bereitstellen von Gelegenheits-
strukturen, die zu einer kritischen Reflexion medialer
Einflisse anregen.

1.2.1 Forderung kognitiver Kompetenzen

Der Gebrauch eines Computers erfordert vom Kind,
Ursache-Wirkungs-Zusammenhange zu erkennen.
Schon allein das Ein- und Ausschalten des Gerats schult
die Fahigkeit, Zusammenhidnge zu erkennen, eine
Fahigkeit, die das Bedienen des Computers und der
Gebrauch der Programme permanent fordert und
fordert. Es handelt sich um formal-logische Opera-
tionen, die nach Piaget zur hochsten Stufe intellek-
tueller Entwicklung zahlen (vgl. Montada 1982,399).
Computerspiele stellen das Kind vor die Aufgabe,
Probleme zu l6sen, und in diesem Kontext ist es gefor-
dert, das Geschehen am Bildschirm genau zu beob-
achten, Handlungsstrategien zu planen und Hand-
lungskonsequenzen zu antizipieren, Intentionen zu
entwickeln, Entscheidungen zu treffen. Schlie3lich wird
die Sprach- und Kommunikationsfahigkeit geschult, z.B.
indem das Kind sich in die Figuren eines Computer-
spiels hineinversetzt und mit anderen Figuren kommu-
niziert oder indem einzelne Begriffe auf dem Bildschirm
erscheinen und in einen erklarenden Kontext gestellt
werden. Sprachliche und kommunikative Kompetenz
kann aber auch dadurch gefordert werden, dass Kinder
angeregt werden, uber ihre Erfahrungen am Computer
zu sprechen und ihre Erkenntnisse an andere Kinder
weiterzugeben.

1.2.2 Forderung sozialer Kompetenzen

Dem oftmals geauBerten Risiko, der Computer konnte
zum Fluchtpunkt fir Kinder werden und sie von
anderen Kindern isolieren, kann auf verschiedene Weise
begegnet werden.

Voneinander lernen

Der fast 4-jahrige Robi hat noch nie am Computer
gezeichnet, notiert die wissenschaftliche Beobachterin
in ihrem Forschungstagebuch. Die Navigation mit der
Maus fallt ihm schwer, Robi gibt auf. Er sieht aber an-
deren Kindern weiter beim Navigieren zu und schliel3-
lich sitzt er wieder vor dem Bildschirm. Die Hand-
habung der Maus bereitet ihm nun keine Schwierig-
keiten mehr. Robi hat durch das Zusehen gelernt.
Voneinander lernen heif3t, ein anderes Kind als Modell
zu akzeptieren und sich von diesem Modell stimulieren
zu lassen.
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M ediales Lernen im Kindergarten

Ein mediendidaktisch-padagogisches Konzept zum Einsatz des Computers im Vorschulalter

Abbildung 3: Lernen, ein anderes Kind als Modell zu akzeptieren

Miteinander lernen

Computerspiele kdnnen gemeinsam gespielt werden,
wobei Kinder Uber ihre Spielfiguren miteinander
kommunizieren und gefordert sind, gemeinsam Ent-
scheidungen zu treffen, das Verlieren und Siegen zu
lernen und gemeinsam Anfang und Ende zu bestim-
men. Das Miteinander-Lernen kann auch durch so
genannte Computertalks angeregt werden, in denen
die Kinder ihre Erfahrungen beim Gebrauch des Com-
puters austauschen.

Der Computer als Schauplatz gemeinsamer Projekte

Die technischen Moglichkeiten erlauben die Reali-
sierung gemeinsamer Projekte, z.B. konnten Kinder aus
zwei Kindertagesstatten per E-Mail eine Bildgeschichte
entwickeln. Das erfordert, dass sie aufeinander ein-
gehen, sich in andere Kinder hineinversetzen und deren
Gedanken weiterdenken, verandern, neue hinzuftigen.
Eine andere Moglichkeit sozialen Lernens ist die
Erstellung einer Ausflugsdatei. Kinder machen Fotos
und Zeichnungen zu einem Ausflug, ordnen sie und
erstellen eine Bilddatei. Zu jedem Bild formulieren die
Kinder einen Kommentar. Das gemeinsame Unter-
nehmen am Bildschirm starkt das Gefuihl der Zusam-
mengehorigkeit.

1.2.3 Forderung von Kreativitat

Der leere Bildschirm verkdrpert eine weitgehend offene
Situation, die geradezu darauf wartet, dass etwas
entsteht. Er animiert zum Experimentieren mit Farben,
Formen, Handlungsweisen und Identitaten, je nachdem,
ob das Kind sich eines Zeichenprogramms bedient, ob
es am Computer spielt, sich in einer virtuellen Stadt
oder in einem virtuellen Schloss bewegt oder indem es
in eine Fantasiefigur schllipft, die es selbst kreieren
kann. Diese Moglichkeiten stimulieren kreatives
Potenzial, fordern asthetisches Empfinden und dienen
letztlich der Entwicklung von Aneignungs- und Gestal-
tungskompetenz.
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Eine zentrale Bedingung flr die Schulung kreativer
Kompetenzen ist das spielerische Handeln, wenn man
dem Kinderanalytiker D.W. Winnicott folgt, der schreibt:
»Gerade im Spielen und nur im Spielen kann das Kind (...)
sich kreativ entfalten und seine ganze Persénlichkeit
einsetzen und nur in der kreativen Entfaltung kann das
Individuum sich selbst entdecken” (Winnicott 1973, 66).
Das Spiel fordert, so klingt in diesem Zitat an, tber die
Entfaltung von Kreativitat hinaus die Identitats-
entwicklung. Es konstituiert einen intermediaren Raum,
in dem innere und aufRere Realitat flieBend ineinander
ubergehen. Kinder schaffen sich schon in ihren ersten
Lebensjahren mithilfe eines Teddys oder eines Bett-
zipfels einen intermediaren Raum. Der Teddy wird vom
Kind teils als zum eigenen Ich gehorig und teils als
Gegenstand der AulRenwelt erlebt. Den Teddy zu dru-
cken, an ihm zu lutschen und ihn dann wegzuwerfen
bedeutet, zwischen Ich und Nicht-Ich hin und her zu
flanieren, wobei spielerisch ein Geflihl fur das eigene
Ich ausgebildet wird. Gegenstande wie ein Teddy
werden von Winnicott als Ubergangsobjekte bezeich-
net, weil sie den Ubergang zwischen innerer und
auBerer Realitat vermitteln. Als Ubergangsobjekte
eignen sich vor allem Gegenstande, die durch
Bewegung, Oberflachenbeschaffenheit und scheinbare
Aktivitat den Eindruck erwecken, lebendig zu sein (vgl.
Winnicott 1973, 14).

In diesem Sinn ist auch ein Computer lebendig und
daher in das Spektrum der Ubergangsobjekte einzu-
reihen. Ein Klick = und schon reagiert er. Das, was auf
dem Bildschirm erscheint — bei der Benutzung eines
Zeichenprogramms sind es beispielsweise bunte
Punkte, Striche, farbige Flachen, eine Figur, eine Krone —,
ist das, was sich das Kind ausgedacht hat.Was eben
noch Wunsch, Idee, Impuls des Kindes war, wird, auf den
Bildschirm gebracht, in Sekundenschnelle Teil einer
auleren Welt, so schnell, dass es im Erleben des Kindes
zugleich ein Teil des eigenen Ichs bleiben kann. Auf
diese Weise entsteht ein intermediarer, die Ichbildung
unterstutzender Raum.

1.2.4 Forderung kritisch-reflexiver Kompetenzen

Mit der Forderung medientechnischer Kompetenz, die
die kindlichen User/innen befahigt, die technischen
Gerate fachgerecht zu bedienen, sollte die Férderung
kritisch-reflexiver Kompetenz korrespondieren. Neue
Medien greifen wie alle Medien in individuelles und
gesellschaftliches Leben ein. Sie stollen Veranderungen
in der Kommunikation, im Verhalten, im Denken an.
Selbstbestimmt mit diesen Medien umzugehen setzt
voraus, sich tber die medialen ,Einmischungen®klar zu
werden. Kinder tun dies oft von sich aus, so wie der
sechsjahrige Assan, der im Rahmen der teilnehmenden
Beobachtung der Begleitstudie erzahlte, er wirde lieber
mit dem Zeichenstift zeichnen als mit der Computer-
maus. Warum, fragte die Forscherin und er antwortete
nonverbal,indem er seinen Zeichenstift fest aufs Papier
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Abbildung 4: Experimentieren mit Farben, Strichen,
geometrischen Formen

drickte und damit kundtat, dass ihn der Zeichenstift in
einen engeren Kontakt mit der zu bemalenden Ober-
flache bringt als die Computermaus. Weshalb ihm das
so wichtig war, kann man nur erraten - vielleicht, weil
ihm der Zeichenstift mehr Kontrolle Gber den Prozess
des Zeichnens erlaubt als die Computermaus, die ledig-
lich Vermittlerin seiner Bewegungen ist.

Beispiel fiir eine didaktische Moglichkeit, kritisch-
reflexive Kompetenz zu fordern, ist ein von Erzieher/
innen moderiertes Gesprach, in dem diese die Kinder
dazu anregen, sich zu erinnern, was sie zu Hause, auf
Spaziergangen und im Kindergarten an computer-
gestutzten Geraten entdeckt haben —z.B. Geldauto-
maten, Scannerkasse, Digitalkamera, programmierbare
Geschirrspulautomaten. Die Kinder tiberlegen, woflr
die Gerate gebraucht werden, welchen Nutzen sie
haben und welche Gefahren in ihnen stecken. Auf diese
Weise gewinnen sie Einsicht in die verschiedenen
Bedeutungsdimensionen der Computertechnik, auf
deren Basis sie Uber den Gebrauch oder Nicht-Gebrauch
von Technik entscheiden lernen.

1.2.5 Forderung kontrastierender Kompetenzen

Die Welt am Bildschirm ist eine spezifische Welt mit
eigenen Gesetzen, eigenen Moglichkeiten und Grenzen.
Ein entscheidendes Spezifikum besteht darin, dass es
sich um eine nicht-korperliche Welt handelt. Die auf
dem Bildschirm erscheinenden Figuren und Gegen-
stande verfligen Uber keine Dreidimensionalitat; in
Chats und Fantasiespielen ist die/der User/in nicht als
korperliches Wesen prasent, das man anfassen kann,
das man riechen kann, sondern sie/er existiert als
flachige Figur oder als Text. Die Differenzen zwischen
virtual life und real life bewusst zu machen ist eine
brisante padagogische Aufgabe. Eine didaktische
Ubung zur Bewusstmachung dieser Differenz kénnte
darin bestehen, Fotos, die die Kinder mitgebracht
haben, einzuscannen und dann daruiber zu reden, was
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die Personen auf dem Bildschirm von den Personen
unterscheidet, die neben ihnen sitzen, die berihrt
werden konnen, um die man herum gehen kann, die
man horen kann und die ihrerseits reagieren und oft
unberechenbar reagieren, was sie als lebendige Wesen
auszeichnet. Eine andere Moglichkeit kontrastierende
Kompetenzen zu fordern, besteht darin, neben einem
Computerspiel(arbeits)platz eine Malecke einzurichten
oder Legobausteine bereitzustellen. Den Kindern wird
Gelegenheit gegeben, einen bestimmten Gegenstand,
z.B. ein Haus, abwechselnd online und offline herzu-
stellen und dadurch die Unterschiede zu erfahren, die
sich sowohl bei der Herstellung des Produkts online und
offline als auch in der Beschaffenheit des Produkts
zeigen.

Exkurs: Spielen mit und am Computer

Die im obigen Abschnitt genannten kognitiven,
sozialen, kreativen, reflexiven und kontrastierenden
Kompetenzen kénnen am Computer trainiert werden,
unter der Pramisse, dass der Computer sinnvoll in ein
gesamtpadagogisches Konzept integriert ist und dass
die Art der Beschaftigung mit der Technologie sowohl
padagogischen Gesichtspunkten entspricht als auch
dem Bedurfnis des Kindes nach dem Spiel. So ist das
Spiel als der ,,Hauptberuf“4 von Kindern eine adaquate
Méglichkeit, Kinder frith mit Technik und technischen
Anwendungen vertraut zu machen. Ein breiter Markt
von Computerspielen steht diesem Bedarf gegenuber,
jedoch ist nicht alles ,Gold, was sich anklicken lasst”
(Mandl/Reinmann-Rothmeier 1997, 16).

Im Rahmen des Projektes haben wir einen Kriterien-
katalog fiir die Bewertung von Software entwickelt.
Mithilfe dieses Instrumentes kann die Eignung von
Lern- und Spielprogrammen fiir Kinder nach padago-
gischen und didaktischen Gesichtspunkten getestet
werden. Der Katalog zielt auf eine moglichst ganz-
heitliche Férderung ab und beinhaltet deshalb nicht nur
Fragen der Anwendbarkeit und der Kompetenzfor-
derung, sondern reflektiert auch den sozialen und
gesellschaftlichen Kontext. Die Beurteilungskriterien
umfassen zunachst Aspekte der Oberflachengestaltung
und der Bedienbarkeit. Wichtig ist hier vor allem, dass
die Software kindgerecht gestaltet ist und die Wahr-
nehmungskapazitat des Kindes nicht Gberfordert. Der
zweite Kriterienkomplex bezieht sich auf die Sozial-
vertraglichkeit der Programme und stellt Fragen nach
political correctness, Geschlechtsrollensensibilitat und
nach der Vertraglichkeit der Inhalte. In einem weiteren
Abschnitt wird personlichkeitsfordernden Elementen in
Spiel- bzw. Lernprogrammen nachgegangen, wie z.B. der
Forderung von sozialer Kompetenz oder der Starkung
des Selbstbewusstseins.

Im letzten Teil des Kriterienkataloges wird die Moglich-
keit der Férderung spezifischer Kompetenzen — kog-

4 (Pilotprojekt Mini-Klicker des Deutschen Kinderschutzbundes
NRW 2003, 79).

heft nummer September



Prinect Printready ColorCarver
Page is color controlled with Prinect Printready ColorCarver 2.0.34
Copyright 2004 Heidelberger Druckmaschinen AG

To view actual document colors and color spaces, please
download free Prinect Color Editor (Viewer) Plug-In from:
http://www.heidelberg.com

Applied Color Management Settings:
Output Intent (Press Profile): ISOcoated.icc

RGB Image:
Profile: ECI_RGB.icm
Rendering Intent: Perceptual
Black Point Compensation: no

RGB Graphic:
Profile: ECI_RGB.icm
Rendering Intent: Perceptual
Black Point Compensation: no

Device Independent Image:
Rendering Intent: Perceptual
Black Point Compensation: no

Device Independent Graphic:
Rendering Intent: Perceptual
Black Point Compensation: no

Turn R=G=B (Tolerance 0.5%) Graphic into Gray: yes
CMM for overprinting CMYK graphic: no
Gray Image: Apply CMYK Profile: no
Gray Graphic: Apply CMYK Profile: no
Treat Calibrated RGB as Device RGB: no
Treat Calibrated Gray as Device Gray: yes
Remove embedded non-CMYK Profiles: no
Remove embedded CMYK Profiles: yes

Applied Miscellaneous Settings:
All Colors to knockout: yes
Pure black to overprint: yes  Limit: 98%
Turn Overprint CMYK White to Knockout: yes
Turn Overprinting Device Gray to K: yes
Enable Overprint in Device CMYK: yes

Create "All" from 4x100% CMYK: no
Delete "All" Colors: no
Convert "All" to K: no



pise und medienkhompetenz Christina Schachtner / Caroline Roth / Gabriele Frankl

M ediales Lernen im Kindergarten
Ein mediendidaktisch-padagogisches Konzept zum Einsatz des Computers im Vorschulalter

nitiver, sprachlich/kommunikativer, kreativer, korperbe- ~ Kompetenzen nicht fordert, z.B. die sprachlich/kommu-
zogener und kontrastierender — erfasst. Der Noten- nikative Kompetenz, und dennoch hervorragend fir den
schllssel ist in Anlehnung an das osterreichische Einsatz im Kindergarten geeignet ist. Zusatzlich zum
Notensystem in flinf Beurteilungsstufen gegliedert,von = Notenschlissel haben wir einen Kategorienschliissel in
,hervorragend geeignet” bis zu ,nicht geeignet fiir den ~ Bezug auf den Lern- und Forderungsfokus entwickelt,

Einsatz im Kindergarten®. Da keine Software alle Krite- ~ welcher mit dem Notenschliissel kombiniert werden
rien erfullen kann, haben wir zusatzlich ein neutrales kann. So konnte die Benotung fir ein Spiel, das vor
Element,N“ (diese Kategorie wird von diesem Spiel allem auf kreative Kompetenzen und Sprache abzielt,
nicht unterstiitzt) eingefiihrt. Es kann durchaus vor- folgende Benotung erhalten: 1K2S.

kommen, dass ein sehr gutes Lernprogramm eine der

Qualitatskriterien zur Beurteilung von Software fiir den Einsatz im Kindergarten>
Getestete Software:
O Lernsoftware
O Spiel
Software-Typ: O Elektronisches Kinderbuch
O Mal- und Zeichenprogramm
O Internetangebot
Kurze Beschreibung des Spielverlaufs:
Spielziel:
Beurteilungskriterium Beurteilung
Notenschliissel:
1 = hervorragend geeignet fiir den Einsatz im Kindergarten 2 =sehr empfehlenswert fiir den Einsatz im Kindergarten
3 = empfehlenswert fiir den Einsatz im Kindergarten 4 =bedingt empfehlenswert fiir den Einsatz im Kindergarten
5 = nicht geeignet fiir den Einsatz im Kindergarten N = Diese Kategorie wird von diesem Spiel nicht unterstiitzt.

5 Die Kriterien beziehen sich auf die Altersgruppe von 2 bis 7 Jahren. Die Software kann dabei entsprechend der individuellen Bed{rfnisse der
Kinder eine vom Hersteller empfohlene Alterseignung von 7 Jahren liberschreiten.
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M ediales Lernen im Kindergarten
iendidaktisch-padagogisches Konzept zum Einsatz des Computers im Vorschulalter

Restiimee und Gesamtbeurteilung

Notenschliissel:

1 = hervorragend geeignet fiir den Einsatz im Kindergarten 2 = sehr empfehlenswert fiir den Einsatz im Kindergarten
3 =empfehlenswert fiir den Einsatz im Kindergarten 4 = bedingt empfehlenswert fiir den Einsatz im Kindergarten
5 = nicht geeignet fiir den Einsatz im Kindergarten N = Diese Kategorie wird von diesem Spiel nicht unterstitzt.
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M ediales Lernen im Kindergarten

Ein mediendidaktisch-padagogisches Konzept zum Einsatz des Computers im Vorschulalter

Kategorienschliissel in Bezug auf den Lern- und Forderungsfokus:

S = Fokus Sprache
L = Fokus Lesen
R = Fokus Rechnen
PL = Fokus Probleml6sen und Logik
K = Fokus Kreativitat
GWK = Fokus Gedachtnis- und Wahrnehmungstraining, Konzentrationsfahigkeit
W = Fokus Wissensvermittlung
Anmerkung:

Die vorliegenden Qualitatskriterien stellen Anspriiche, die in ihrer Gesamtheit von einem einzigen Programm nicht erfiillt werden
konnen. Die vollstandige Realisierung der angefiihrten Kriterien ist deshalb nicht als Qualitdtsstandard zu verstehen.

Dieses standardisierte Beurteilungsinstrument soll
nicht darlber hinwegtauschen, dass sich Kinder
unterschiedlich entwickeln. Das heif3t, sie benotigen im
Umgang mit dem Computer, wie auch sonst im Kinder-
gartenalltag, eine individuelle Forderung. Im Bezug auf
die Auswahl von geeigneter Spiel- und Lernsoftware
konnte diese so aussehen, dass z.B. ein Kind mit Kon-
zentrationsschwierigkeiten mit Programmen arbeitet,
welche diese Kompetenz besonders fordern.

1.3 Technisch-organisatorische Rahmenbedingungen

Computertechnik kann besonders beim Einsatz im
Kindergarten nicht isoliert, sondern immer eingebettet
in den Nutzungskontext betrachtet werden. Die Anfor-
derungen, die die Lebenswelt der User/innen an die
Technik stellt, sollen im Folgenden beschrieben werden.

1.3.1 Nutzungsregeln

Kinder —und nicht nur diese — brauchen Regeln, auch
flr die Benutzung des Computers. Je frither und ver-
bindlicher diese eingeflihrt werden, desto leichter ist es
flir das Kind, diese auch zu akzeptieren. Das Kind sollte
nicht nur lernen, in hinreichendem Ausmafs Pausen
einzulegen und den Computer mit anderen Kindern zu
teilen, sondern auch, bestimmte Bedienregeln dem
Gerat gegenuber einzuhalten. Wichtig dabei ist jedoch,
dass Regeln nicht kommentarlos aufgestellt werden,
sondern dass sie verstandlich und nachvollziehbar
begriindet werden.

® Hochstarbeitszeit am Computer

Nach Webb und Rowe (1996) sollte die maximale unun-
terbrochene Arbeitszeit am Computer ca. 20 Minuten
betragen. Um die Erziehungsperson(en) nicht mit dem
negativen Image des Spielverderbers/der Spielverder-
berin zu belasten, ist eine dufRere, objektive Instanz
denkbar, die den Arbeitsrhythmus regelt, beispielsweise
eine lustige Eieruhr, die nach abgelaufener Zeit einen
Signalton abgibt. Ein gewisser Toleranzspielraum, damit
das Kind gerade begonnene Aktivitaten am Computer
beenden kann, sollte dabei aber gewahrt werden.

® [nhaltliche Reglementierungen
Soweit ein Internetzugang an den von den Kindern
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benutzten PCs vorhanden ist oder ungeeignete Pro-
gramme installiert sind, besteht die Gefahr, dass Kinder
mit nicht kindgerechten Inhalten in Kontakt kommen.
Indem bestimmte Websites gesperrt werden, kann
diese Gefahr gemindert werden.

® Ausgleichsbewegung in den Pausen

Durch geeignete Rahmenbedingungen kann der
natlrliche Bewegungsdrang des Kindes, welcher
wesentlich zur korperlichen, geistigen und emotionalen
Entwicklung sowie zu Gesundheit und Leistungs-
fahigkeit beitragt, unterstiitzt werden. Der Alltag der
Kinder ist zu einem hohen Grad von sitzenden , Aktivi-
taten” charakterisiert - vielfach oft auf ungeeigneten
Mébeln (vgl. dazu Punkt Stiihle, Tische und richtiges
Sitzen auf S.16f). Um hier einen Ausgleich zu schaffen
kann auch ein Computer-Steharbeitsplatz eingerichtet
werden.

Wahrend der Computernutzung kann das Kind dazu
motiviert werden, seine Kérperhaltung regelmafig zu
verandern und sich im Anschluss ausreichend zu bewe-
gen. Da die virtuelle Welt eine weitgehend korperlose
Welt ist, ist ein Ausgleich offline anzustreben. Ubungen
und Spiele, die die Korper- und Sinneswahrnehmung
fordern, bieten sich hier an, ebenso wie eine Gegen-
uberstellung und sinnliche Erfahrung der beiden
Welten —virtuell und real, um deren Unterschiede
Lgreifbar” zu machen.

® PC-Integration in Gruppen

Zur lokalen Positionierung des Computers in Kinder-
garten auBert sich Daniela Fischer folgendermalien:
LAllen Erfahrungen in Kindertagesstatten, aber auch aus
dem Bereich des Elternhauses zufolge, sollte der PC, wenn
er als Spiel- und Lernmedium zur Verfiigung gestellt wird,
keinesfalls aufSerhalb des fiir die Kinder gewohnten
,Spielraumes’installiert sein. Diese Isolation in einem
Medien- oder Arbeitszimmer verleiht dem Computer den
Charakter des Besonderen und isoliert gleichzeitig das
Kind von seiner gewohnten Spielumgebung und seinen
Spielkameraden.” (Fischer 2001, 28).

Die Verfligbarkeit eines Computers in jedem Gruppen-
raum ist also erstrebenswert. Wenn die finanziellen
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Mittel des Kindergartens nicht ausreichen, um fiir jeden
Gruppenraum einen Computer anzuschaffen, sind
Alternativlésungen denkbar, um die Computer-
benutzung dennoch in den Kindergartenalltag einzu-
binden. Beispielsweise kann ein Computertisch mit
Rollen angeschafft werden, um das Gerat von einem
Gruppenraum in den ndchsten transportieren zu
konnen. Bei geeigneter BildschirmgroRe eignet sich fiir
mobile Zwecke ein Laptop selbstverstandlich besser.

1.3.2 Pddagogische Ergonomie

Korperliche Beschwerden bei der Bildschirmarbeit
resultieren meist aus starren Zwangshaltungen und
einseitigen Muskelbeanspruchungen, die in Verbindung
mit hoher geistiger Anforderung auftreten (vgl. Molnar
1995, 11-13). Haltungsfehler und einseitige, statische
Dauerbeanspruchungen bestimmter Muskelgruppen
werden durch unzureichende Arbeitsplatzgestaltung
hervorgerufen, welche unnatiirliche Korperhaltungen
notwendig macht, z.B. durch ungeeignete Anordnung
von Arbeitsmitteln, falsche Sehentfernung zum
Monitor, unglnstige Licht- und Beleuchtungsgestal-
tung sowie unzureichende Einstellungsmoglichkeiten
der Stlhle. Deshalb ist es nicht nur notwendig, den
Arbeitsplatz entsprechend einzurichten und geeignete
Rahmenbedingungen zu schaffen, sondern auch, gezielt
einseitiger Belastung entgegenzuwirken, indem die
Zeitdauer der ununterbrochenen Bildschirmarbeit
begrenzt und fur ausgleichende Bewegung gesorgt
wird. Bei Kindern werden zwar Uberbeanspruchungs-
erscheinungen noch nicht auftreten, je frither und je
selbstverstandlicher sie aber einen geeigneten Umgang
mit dem Computer erlernen, desto besser ist dies fur
ihren weiteren gesundheitlichen Zustand.

1.3.3 Gestaltung des Computerarbeitsplatzes und des
-umfeldes

Eine geeignete Gestaltung des Arbeitsplatzes harmo-
nisiert die Anordnung von Bildschirm, Tastatur, Tisch
und Stuhl und sorgt zudem flir angenehme Raum-
temperatur, eine ruhige Umgebung und ausreichend
Frischluftzufuhr.

® Stiihle, Tische und richtiges Sitzen

Stuhl- & Tischkombinationen sollten der KorpergroRe
des Kindes angepasst sein, was durch funktionale
Verstellmoglichkeiten erleichtert wird.

Falsches Sitzen, also beispielsweise verdrehtes oder
nach vorne gebeugtes Sitzen, flihrt zu schlechter
Atmung und Verdauung, dadurch zu vorzeitiger Er-
mudung und in weiterer Folge zu Durchblutungs-
storungen und Rickenschmerzen bis hin zu Muskel-
und Skeletterkrankungen.

Eine ideale Hohe des Arbeitsstuhls ermoglicht einen
rechten Winkel zwischen Ober- und Unterschenkeln
sowie den vollstandigen Bodenkontakt der Fiil3e. Die
Unterarme sollen flach auf dem Tisch aufliegen kénnen,
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Abbildung 6: Korrekte Sitzhaltung (Quelle: Donner 1995, 21)

ohne dass die Schultern hoch gezogen werden missen.
Die Rickenlehne des Stuhls sollte verstellbar sein —
ebenso wie die Hohe der Stiihle, da gerade Kinder im
Kindergartenalter enorme GrolRenunterschiede
aufweisen.

® Aufstellung des Bildschirms und Abstand zum
Bildschirm

Wie der Stuhl sollte auch der Bildschirm verstell- und
drehbar sein, um fir das einzelne Kind ergonomisch
richtig eingestellt werden zu kénnen. Der Blick auf den
Bildschirm sollte immer leicht nach unten gerichtet
sein, um miihelose Konvergenz (Einwartsbewegung der
Augen) zu ermdglichen. Die oberste Zeile des Textes
darf sich dabei hochstens in Augenhohe befinden. Der
Beobachtungsabstand sollte zwischen 50 und 70 cm

heft nummer September
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betragen (vgl. Huber-Spitzy 1995, 18; Webb/Rowe 1996,
31). Um die Kinder immer wieder an diesen Abstand zu
erinnern, konnte eine lustige Schablone erstellt werden,
mit welcher der richtige und bei Bedarf der aktuelle
Abstand gemessen werden kann.

Bei der Arbeit am Bildschirm werden vor allem die
Augen beansprucht, welche sich an unterschiedliche
Helligkeiten von Monitor, Tastatur und Umgebung
anpassen mussen. Flimmernde Bilder, Blendungen oder
Spiegelungen beeintrachtigen die Augen zusatzlich.
Haufig werden Fehlhaltungen eingenommen, um sto-
renden Reflexionen auszuweichen. Bei der Anschaffung
von Monitoren ist darauf zu achten, dass die Bild-
schirmgrolRe den Benutzungsintentionen entspricht
und dass keine scharfen Kanten oder Ecken vorhanden
sind. Der Bildschirm soll strahlungsarm entsprechend
der schwedischen Grenzwerte nach MPR Il sein. Fiir
Bildschirmauflosung und Bildwiederholfrequenz
werden folgende Empfehlungen gegeben:

Mindestens
BildschirmgroRe |Empfohlene notwendige
(AuRenmaR) Auflsung Bildwiederhol-
(Zeilen x Spalten) frequenz
15 Zoll 8oox 600 73 Hz
17 Zoll 1024 x 768 85 Hz
19 Zoll 1200 X 1024 89 Hz
21 Zoll 1280 X 1024 95 Hz

Quelle: Richenhagen u.a. 2002, zitiert nach www.ergo-online.de
[27.05.2004]

Weiters sollte die Oberflache des Bildschirms regel-
mafig sorgfaltig gereinigt werden.

® Blendung und Beleuchtung

Computerplatze sollten in fensterfernen Regionen und
zwischen Leuchten aufgestellt werden. Die Blickrich-
tung zum Bildschirm soll parallel zur Fensterfront und
zu den Leuchten erfolgen. Ist dies nicht moglich, konnen
durch Jalousien, Vorhange, Lamellen und Stellwande
Verbesserungen erzielt werden. Alle im Blickfeld
befindlichen Oberflachen sollten matt sein und einen
mittleren Reflexionsgrad aufweisen (vgl. Huber-Spitzy
1995,17).

Beleuchtung, die ergonomischen Gesichtspunkten
entspricht, verhindert zu helles Licht, zu hohe Kontraste,
Blendungen oder Spiegelungen. Kinder lieben nach
Webb und Rowe (1996, 31) zwar vor allem helle und
bunte Bilder,zum Schutz der Augen sollte der Kontrast
aber gering bleiben. Eine moglichst gleichmaRig helle
Beleuchtung des Raumes ist anzustreben, damit sich
das Auge nicht standig neu einstellen muss. Zu hohe
Kontraste konnen ebenso vorzeitig ermuden wie ein

impulse | heft nummer

kontrastloser, monotoner Raumeindruck. Ebenso sind
vollig dunkle Raume zu vermeiden, in welchen im
schlimmsten Fall der Bildschirm die einzige Lichtquelle
darstellt. Der Raum sollte Fenster aufweisen, welche
aber mit Lichtschutzvorrichtungen ausgestattet sein
sollten. Kiinstliches Licht — neutral- oder warmweiRe
Lichtfarben sind zu bevorzugen — kann Tageslicht nicht
ersetzen.

® Tastatur und Maus

Kinder-Software kommt meist ohne die Bedienung der
Tastatur aus. Um dennoch unangenehme Beanspru-
chungsfolgen flir Sehnen, Sehnenscheiden, Muskeln,
Nerven und Gelenke zu vermeiden und Kindern friih-
zeitig den richtigen Umgang zu lehren, ist auf eine
geeignete Gestaltung der Tastatur, der Tastaturaufstell-
hohe, eine ausreichende Auflageflache fir die Unter-
arme, bzw. Handgelenke vor der Tastatur und eine ge-
eignete Sitzposition zu achten. Zu lange, durchgehende
Tastaturbedienung ist zu vermeiden.

Christina Schachtner / Caroline Roth / Gabriele Frankl

schlecht

Abbildung 7: Ungeeignete und geeignete Tastaturhandhabung
(Quelle: Ubleis 1995, 27)

® Elektrik

Ein Stolpern oder Stiirzen eines Kindes kann vermieden
werden, indem lose hangende Kabel durch geeignete
Kabelfiihrungen befestigt werden. Die Leitungen
mussen regelmaRig auf Beschadigungen tberprift
werden. Direkt hinter dem Bildschirm sollte kein Ort
sein, wo sich Kinder langere Zeit aufhalten, da die
Strahlung an der Riickseite des Bildschirms starker ist
als an der Vorderseite.

® Allgemeines zur Software-Ergonomie

Eine Positiv-Darstellung, d. h. schwarze Schrift auf
weillem Grund, ist fur die Augen am schonendsten. Da
gerade bei Kindersoftware aber Farben eine bedeu-
tende Rolle spielen, sollte zumindest darauf geachtet
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werden, dass der Hintergrund weder rot noch griin ist.
Die Farben sollten nicht gesattigt und aufeinander
abgestimmt sein. Zudem ist darauf zu achten, dass die
Software das jeweilige Kind nicht tiberfordert, da ein zu
hoher Leistungsdruck zu Stressbelastung fithren
kénnte.

2 Padagogische Akteur/inn/e/n

Auf der Seite der padagogischen Akteurinnen und
Akteure erfordert die Einflihrung von Neuen Medien im
Kindergarten spezielle Kompetenzen und vor allem die
Bereitschaft, sich auf Neues einzulassen. Diese Heraus-
forderung betrifft neben den Kindergartenpadagog/
inn/en auch die Eltern der Kindergartenkinder. Die
Erziehung zu einem kritisch-reflexiven Umgang mit
Neuen Medien ist also als Kooperation zwischen Eltern
und Padagog/inn/en zu verstehen.

Die , Kooperationspartner/innen“ nehmen bei dem
Prozess der Einfihrung Neuer Medien im Kindergarten
bestimmte Rollen ein, welche aus der ,natirlichen®,
alltaglichen Tatigkeit resultieren, aber dennoch spezielle
Kompetenzbereiche bilden. Ihre Aufgaben und ihre Ver-
antwortung sollten klar formuliert sein, um die Kon-
tinuitat und Qualitat des Prozesses zu gewahrleisten
und nachvollziehbar zu machen. Dennoch sollten die
Kompetenzbereiche offen sein fir einen regen Aus-
tausch untereinander und fiir laufende Veranderungen.

Die Aufgaben bzw. Funktionen der Kooperations-
partner/innen Uberschneiden sich an einigen Stellen. So
konnen als, durchdringende Prinzipien®, welche alle
padagogischen Akteurinnen und Akteure betreffen,
definiert werden:

1. Die Férderung eines reflexiven Umgangs der Kinder
mit den Neuen Medien:

Dazu gehort das Initiieren von Gesprachen mit den
Kindern uber ihre Erfahrungen am PC oder Uber kreativ-
gestalterische Elemente, wie z.B. Zeichnungen, Theater-
stiicke oder Geschichten und Lieder zum Thema Com-
puter. Es geht darum, den Kindern zu vermitteln, dass
der Computer ein Werkzeug ist, der vieles ermoglicht,
bei dessen Gebrauch aber auf bestimmte Rahmen-
bedingungen zu achten ist. (Siehe Punkt 1.3.)

2. Die Forderung der Zusammenarbeit zwischen den
Beteiligten:

Ziel ist ein wertschatzendes dialogisches Verhaltnis
zwischen Padagog/inn/en und Eltern, in dem sich alle
Beteiligten sowohl als Lehrende als auch Lernende
verstehen., Nur durch eine kooperative und produktive
Zusammenarbeit (...) kann eine im Ergebnis wirkungs-
volle Medienerziehung der Kinder erreicht werden.”
(Pilotprojekt Mini-Klicker des Deutschen Kinderschutz-
bundes NRW 2003, 15).

impulse

3. Die Modellfunktion der pidagogischen
Akteur/inn/e/n:

Da Kinder Uber Imitation lernen, fungieren samtliche
am Projekt beteiligten Personen als Modelle im
Umgang mit Medien. Deshalb ware es wichtig fur die
Erwachsenen, den eigenen Mediengebrauch zu reflek-
tieren und sinnvoll zu gestalten. Auch im Sinne von
Geschlechtsrollenbildern sollte darauf geachtet
werden, den Kindern keine stereotypen Muster zu
vermitteln. Wichtig ist z.B., dass medienkompetente
Frauen als Modelle zur Verfligung stehen, um die weit
verbreitete mannliche Dominanz im Bereich der Technik
zu kontrastieren. In ihrer Studie ,,Geistmaschine®,
welche das Mensch-Maschine-Verhaltnis von Software-
entwickler/innen erforscht, kam Schachtner zu dem
Ergebnis, dass die Weichen fir die Berufswahl bereits
sehr frih gelegt werden. So erzahlten die von ihr
befragten Frauen, dass sich ihre Hinwendung zur
Technik bereits in den ersten Lebensjahren in einem
Interesse an technischen Gegenstanden, technisch
gepragten Aktivitaten und Lebenswelten zeigte. (Vgl.
Schachtner 1998, 105). Dieser exemplarische Beleg
bestatigt die Wichtigkeit, Madchen im Vorschulalter
den Zugang zur Technik zu ermoglichen. Die spatere
Berufswahl konnte gangige Stereotypen von , Frauen-
berufund ,Mannerberuf” durchbrechen, was die
Chancen von Frauen am Arbeitsmarkt verbessern
kénnte.

2.1Pidagog/inn/en®

Die Kindergartenpadagog/inn/en nehmen im Prozess
der Einflihrung Neuer Medien im Kindergarten eine
wichtige Rolle ein. Ihre primaren Aufgaben bestehen
darin, die Kinder beim Kennenlernen des Computers zu
begleiten, sie an das Neue heranzufiihren und — gemanR
dem Schlagwort ,support on demand® - zur Stelle zu
sein, wenn das Kind Hilfe benétigt. Das Kind soll dort
abgeholt werden, wo es steht. Das heif3t, dass auf jedes
einzelne Kind mit seinen Starken und Schwachen,
Talenten und Schwierigkeiten individuell eingegangen
werden muss und jedem Kind eine spezielle Forderung
zuteil werden muss. Diese Forderung sollte die Eigen-
aktivitat und Selbstgestaltung des Kindes respektieren
und unterstitzen, sodass das Kind im Entdecken von
Neuem eine Aufwertung des Selbstbewusstseins
erfahrt.

In Zusammenhang mit diesen neuen padagogischen
Herausforderungen kommt es zu einem Wandel der
Rolle der Padagogin/des Padagogen hin zur Modera-
torin/zum Moderatoren. In einem Artikel des Bulletins,
der Zeitschrift des Deutschen Jugendinstituts, wird vor
diesem Hintergrund eine Neuordnung der Erzieher/

6 Der osterreichische Begriff der Padagogin/des Padagogen entspricht
jenem der Erzieherin/des Erziehers in Deutschland.

heft nummer September



Prinect Printready ColorCarver
Page is color controlled with Prinect Printready ColorCarver 2.0.34
Copyright 2004 Heidelberger Druckmaschinen AG

To view actual document colors and color spaces, please
download free Prinect Color Editor (Viewer) Plug-In from:
http://www.heidelberg.com

Applied Color Management Settings:
Output Intent (Press Profile): ISOcoated.icc

RGB Image:
Profile: ECI_RGB.icm
Rendering Intent: Perceptual
Black Point Compensation: no

RGB Graphic:
Profile: ECI_RGB.icm
Rendering Intent: Perceptual
Black Point Compensation: no

Device Independent Image:
Rendering Intent: Perceptual
Black Point Compensation: no

Device Independent Graphic:
Rendering Intent: Perceptual
Black Point Compensation: no

Turn R=G=B (Tolerance 0.5%) Graphic into Gray: yes
CMM for overprinting CMYK graphic: no
Gray Image: Apply CMYK Profile: no
Gray Graphic: Apply CMYK Profile: no
Treat Calibrated RGB as Device RGB: no
Treat Calibrated Gray as Device Gray: yes
Remove embedded non-CMYK Profiles: no
Remove embedded CMYK Profiles: yes

Applied Miscellaneous Settings:
All Colors to knockout: yes
Pure black to overprint: yes  Limit: 98%
Turn Overprint CMYK White to Knockout: yes
Turn Overprinting Device Gray to K: yes
Enable Overprint in Device CMYK: yes

Create "All" from 4x100% CMYK: no
Delete "All" Colors: no
Convert "All" to K: no



pPIisae und medienkompetenz2

50

M ediales Lernen im Kindergarten

Ein mediendidaktisch-padagogisches Konzept zum Einsatz des Computers im Vorschulalter

Abbildung 8: Die Kinder bei ihren Entdeckungen begleiten

innenausbildung diskutiert. (Vgl. DJI Bulletin 2005, 1). Im
Zuge der Modifizierung von Lehrplanen ware die
Integration von medienpadagogischen und medien-
didaktischen Kompetenzen sinnvoll, um die
Padagog/inn/en fir Ihre neuen Aufgaben, auch in der
Vermittlung von Medienkompetenz, vorzubereiten.

Eine weitere Aufgabe der Pddagog/inn/en ist es, die
Kinder sowohl bei den ,Computersitzungen®als auch
innerhalb des Kindergartenalltags zu beobachten. Dies
ist notwendig, um dafiir sorgen zu kdnnen, dass Kinder
weder iber- noch unterfordert werden, sowohl im
Bereich des Lerntempos, als auch im Bereich der Lern-
inhalte. Zudem konnen Kinder mit Defiziten oder
besonderen Begabungen individuell gefordert und
gefordert werden. Die Beobachtungen sollten struk-
turiert erfolgen, um sie Uber einen grolReren Zeitraum
hinweg miteinander vergleichen zu kdnnen. Durch
einen Beobachtungsleitfaden kann eine systematische
Beobachtung gesichert werden. Wichtig ist vor allem
darauf zu achten, wie das Kind mit dem Computer
interagiert, welche Probleme und Schwierigkeiten dabei
auftreten bzw. wo besonderer Forderungsbedarf
entsteht. Aber auch die soziale Interaktion der Kinder
untereinander beim Gebrauch des Computers sollte
beobachtende Aufmerksamkeit erfahren. In einem
Beobachtungstagebuch kénnen die Erfahrungen und
Eindriicke der Padagog/inn/en, ihre Angste, Wiinsche
und ldeen sowie wichtige Aussagen der Kinder und
Eltern dokumentiert werden. Dies kann helfen,
Verbesserungsansatze zu entwickeln und das Projekt zu
evaluieren.

2.2 Eltern

Das Medienklima innerhalb der Familie entscheidet
wesentlich Uber die Art, wie Kinder mit Medien umge-
hen, wie sie sie begreifen und in ihren Alltag integrie-
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ren. Daher sollte die Forderung der kindlichen Medien-
kompetenz auch ein elterliches Anliegen sein. In dem
Medienprojekt, auf dem dieser Beitrag basiert, ging es
zundachst darum, die Eltern zu informieren. Dies
geschah Uber Informationsblatter, die im Kindergarten
auflagen, Uber Elternbriefe, GUber miindliche Informa-
tionen, die im Eltern-Pddagog/inn/en-Gesprach ver-
mittelt wurden, aber auch im Rahmen von Eltern-
abenden bzw. Informationsveranstaltungen, bei denen
Vortrage stattfanden und ausreichend Raum flr Dis-
kussionen zur Verfligung stand. Zudem wurde den
Eltern die Arbeit der Kinder am PC liber Ausstellungen
(z.B.von Zeichnungen, Fotos etc.) in der Aula des Kinder-
gartens zuganglich gemacht.

Um die Moglichkeit zu kritischen AuRerungen zu
forcieren, wurde ein projektbezogenes Elterntagebuch
eingerichtet, welches im Foyer flir anonyme Wort-
meldungen zum Projekt auflag. Die Anonymitat sollte
es den Eltern ermoglichen, in diesem Rahmen unein-
geschrankt und ohne Hemmungen ihre Besorgnisse,
Vorbehalte und Angste, aber auch Anregungen oder Lob
zu aullern.

Eine Einbindung der Eltern ist auch in Form der
Ressourcennutzung elterlichen Potentials moglich.
Denkbar ist die Nutzung informationstechnischen
Fachwissens, technischer Fertigkeiten, finanzieller
Unterstiitzung (z.B. zur Anschaffung von Software), die
Vermittlung von Kontakten usw. Die Vorteile der aktiven
Mitwirkung der Eltern zeigen sich auf mehreren
Ebenen: Zum einen profitiert der Kindergarten vom
zusatzlichen, kostenlosen Potential der Eltern, zum
anderen profitieren die Eltern, indem sie an der
Erziehung im Kindergarten teilhaben kénnen und
Einblick in die medienpadagogische Arbeit gewinnen,
die sie spater zu Hause fortsetzen konnen. SchlieBlich
profitieren die Kinder,indem sie in ein kooperatives
Erziehungssystem eingebettet sind, das von gegen-
seitiger Wertschatzung gekennzeichnet ist.

In dem hier skizzierten Projekt waren die Eltern u.a.in
die Evaluation des Projektes eingebunden. Sie nahmen
teil an einer standardisierten Befragung, mit der das
mediale Vorwissen der Kinder sowie der Einfluss des
Computers auf die kindlichen Akteurinnen und Akteure
erhoben wurden. Das heif3t, auch die Eltern waren dazu
angehalten, ihre Kinder im Umgang mit Medien, vor
allem aber mit dem Computer, zu beobachten. Ziel der
Evaluation war es, ein Bild von den Kindern zu erhalten,
das auch deren Verhalten aulRerhalb des Kindergartens
einbezieht.

Die Ergebnisse der Evaluation durch die Eltern waren
trotz geringer Beteiligung in einigen Punkten sehr
aufschlussreich. In Gberwiegender Zahl duBerten sich
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die Eltern zum Projekt positiv, d.h. sie begriiBten den
Einsatz von Computern im Kindergarten und die damit
verbundenen Méglichkeiten fiir ihre Kinder. ,Ich selbst
nutze keinen Computer und finde es deshalb gut, dass die
Kinder durch das Projekt die Mdglichkeit haben, den
Computer kennen zu lernen”, so die exemplarische
AuBerung einer Mutter, deren zwei Kinder am Projekt
teilnahmen.

Ein Sechstel der befragten Eltern duferte sich negativ
zum Projekt. Sie fanden, dass der Umgang mit dem
Computer im Vorschulalter nicht sinnvoll sei und dass
Kinder lieber ohne Computer miteinander spielen
sollten, sodass soziale Kompetenzen geférdert wiirden.
Hierzu sei angemerkt, dass — wie oben bereits aus-
gefiihrt —das Agieren am Computer soziale Kompe-
tenzen, z.B.in Form von gegenseitiger Unterstltzung
oder gemeinschaftlichem Lernen, ebenfalls fordern
kann.Wichtige Erkenntnisse brachte die Evaluation in
Hinblick auf die Informationen, welche die Eltern tber
das Projekt erhalten hatten. Etwa die Halfte der
Befragten gab an, nur unzureichend lber den Projekt-
verlauf bzw. -fortschritt informiert gewesen zu sein.
Dies konnte auch eine Erklarung dafiir sein, warum sich
nur etwa die Halfte der Eltern an der Evaluation
beteiligte. Im Bereich der Information waren also
durchaus Defizite gegeben, die bei einer Neuaufnahme
des Projektes durch offensivere Kommunikations-
strategien korrigiert werden konnten. Eine Moglichkeit
ware die schon erwahnte organisierte Einbindung der
Eltern in die Computersitzungen. Die Eltern konnten,
wenn sie ihre Kinder abholen, noch kurze Zeit mit dem
Kind gemeinsam am Computer verbringen, sodass das
Kind seinen Eltern zeigen kann, was es gemacht bzw.
gelernt hat. Als unverzichtbar ist aber das personliche
Gesprach zwischen Padagog/inn/en und Eltern anzu-
sehen, das dem Austausch dienen soll und in dem
gemeinsame Strategien diskutiert werden konnen.
Einige Eltern antworteten auf die Frage danach, was ihr
Kind durch das Projekt dazugelernt hatte, das ,Befolgen
von Regeln“. Dieser Punkt eignet sich unserer Ansicht
nach dazu, dass sich Eltern und Padagog/inn/en tber
den Einsatz von Regeln am Computer austauschen,
sodass zu Hause in etwa dieselben Regeln gelten wie
im Kindergarten —aus Information wird Kooperation.

Interessante Ergebnisse brachte die Frage , Wie wiirden
Sie den Gemditszustand lhres Kindes im Umgang mit dem
Computer im Grofsen und Ganzen beschreiben?“. Der
GroRteil der Eltern beschrieb seine Kinder als inte-
ressiert, entspannt und fasziniert. Das weit verbreitete
Vorurteil, wonach Kinder durch den Computer nervos
und unruhig oder aggressiv wirden, fand sich in keiner
Antwort bestatigt.
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Schlussbemerkung

Der hier vertretenen Forderung nach einer polylogi-
schen, konstruktivistisch-interaktiven und ganzheit-
lichen medienpadagogischen Forderung von Kindern im
Kindergarten kommt der Faktor Zeit entgegen. Im
Kindergarten gibt es mehr Zeit als in den spateren
Bildungseinrichtungen, mehr Zeit fur Experimente, fur
Fehler und Wiederholungen (vgl. Elschenbroich 2001, 3).
Zeit ist eine Bedingung fiir ungerichtetes freies
Handeln, das Huizinga als spielerisches Handeln
bezeichnet (Huizinga 1938/1997,12) und das befreit ist
vom Druck der Notwendigkeit. Der am Computer
entstehende Spiel-Raum verwickelt Kinder einerseits in
eine aktive Auseinandersetzung mit dem technischen
Artefakt und andererseits mit den auf dem Bildschirm
erscheinenden medialen Inhalten, die sie als Produkt
des eigenen Tuns betrachten konnen.John Dewey hat
die Bedeutung der tatigen Auseinandersetzung mit den
Dingen nachdricklich als unverzichtbares Moment bei
der Aneignung von Wissen hervorgehoben (Dewey
1949, 355). Will man etwas Uber die Dinge erfahren, so
seine Empfehlung, muss man Gebrauch von ihnen
machen (Dewey 1949, 354).

Wenn Kinder die Computermaus bedienen, begreifen
sie z.B. die Wirkungen der Maus sowie ihre eigenen
Maoglichkeiten, mithilfe dieses Instruments auf dem
Bildschirm etwas entstehen zu lassen. Sie gewinnen
Einsicht in technische Zusammenhange und in
Mensch-Maschine-Relationen. Die tatige Ausein-
andersetzung mit einem Ding befordert darliber hinaus
ein emotionales Involviertsein, das einmal mehr die
Aufmerksamkeit fir die Besonderheiten des Gegen-
stands und seiner Aura scharft. Gefuihle und Kogni-
tionen sind in diesem Verstandnis von Bildung — wir
mochten in lockerer Anlehnung an Dewey von einem
pragmatischen Bildungsverstandnis sprechen —eng an
das Tun geknupft. Eine weitere Dimension des hier
forcierten und konkretisierten Bildungsverstandnisses
ist, womit wir iber Dewey hinausgehen, die Reflexion,
die bereits im Kindergarten, wie anhand einiger
Beispiele dargelegt, geschult werden kann. Medium der
Reflexion ist die Kommunikation, die Kommunikation
zwischen den Kindern und den padagogischen
Akteur/inn/en sowie die Kommunikation tber und mit
dem technischen Artefakt und seinen Erscheinungs-
formen.Wahrend im Tun eine enge Beziehung zwischen
dem Handelnden und dem Gegenstand des Handelns
hergestellt wird, schafft die Reflexion Distanz zwischen
dem Subjekt und dem Gegenstand der Reflexion.

Bildung als ein Prozess, in dem wir eine intensive
Kenntnis liber die Welt gewinnen, verlangt beides: zum
einen die Nadhe zu den Dingen, durch die unsere
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M ediales Lernen im Kindergarten

Ein mediendidaktisch-padagogisches Konzept zum Einsatz des Computers im Vorschulalter

Wahrnehmung Tiefenschirfe gewinnt und die wir
durch das Involviertsein in das, was wir mit den Dingen
machen, gewinnen, und zum anderen Distanz, um die
Dinge in ihrer Ganzheit wahrzunehmen und die wir
dadurch herstellen, dass wir liber das, was wir mit den
Dingen tun, nachdenken. In der Schaffung von
Gelegenheiten, Nahe und Distanz zur Computer-
technologie und ihren medialen Angeboten in eine
Balance zu bringen, liegt die Herausforderung fiir die
medienpadagogische Erziehung im Kindergarten.
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