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Vorschulkinder und Computer
Sozialisationseffekte und padagogische Handlungsmaoglichkeiten
in Tageseinrichtungen fur Kinder

- Ein Forschungsprojekt der Hessischen Landesanstalt fur privaten Rundfunk (LPR Hessen)
in Zusammenarbeit mit dem Hessischen Sozialministerium und IBM Deutschland -

|. Stand des Projektsund erste Ergebnisse

Fragestellung:

Welche Bedeutung hat der Computer im Leben von Kindern? Wie lernen sie, angemessen
damit umzugehen? Welchen Einfluss hat der Computer auf die sprachliche, kognitive und
soziale Entwicklung von Kindern? Gehort der Computer in den Kindergarten?

Der Computer ist heute aus Beruf und Freizeit der Menschen nicht mehr wegzudenken und
nimmt auch in den Bildungseinrichtungen einen immer gréf3eren Raum ein. Das Projekt
mochte deshalb einen Beitrag zur sachlichen Beantwortung der aufgefihrten Fragen leisten
und p&dagogische Handreichungen fur einen sinnvollen und angemessenen Einsatz des
Computersin Kindertagesei nrichtungen entwickeln.

M ethode:

Das Projekt startete Mitte 2003 und soll Mitte 2005 abgeschlossen werden. Beteiligt sind
sechs Tageseinrichtungen fur Kinder in Hessen mit unterschiedlicher PC-Erfahrung:
Waéhrend die einen schon langere Zeit den Computer in ihre padagogische Arbeit integriert
hatten, haben andere erst vor kurzen damit angefangen bzw. wollen erst mit dieser Arbeit
beginnen.

Insgesamt nehmen 132 Kinder im Alter zwischen drel und sechs Jahren an dem Projekt teil.
Jungen und Mé&dchen sind gleich haufig vertreten, das Durchschnittsalter der Kinder betrégt
funf Jahre. In einer gesonderten Studie werden 44 Kinder beobachtet, wie sie mit neuer
Software umgehen, welche Kompetenzen sie fir den Umgang mit dem Computer besitzen
und wie sie in kleinen Gruppen vor dem Computer miteinander kommunizieren. Dartber
hinaus werden Eltern und Erzieherinnen zu ihren Einstellungen zum Computer und dazu ge-
horigen padagogischen Konzepten befragt.

Zwischener gebnisse:

e Im Umgang mit dem Computer zeigen 39 % der ausgewéhlten Kinder gute, ebenfalls
39 % mittlere und nur 22 % der Kinder méafige Kompetenzen. Dazu gehdren zum Bei-
spiel den Computer an- und ausmachen, Programme starten oder Bilder ausmalen.
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e Im Umgang mit neuer bzw. fir sie unbekannter Software zeigen die meisten Kinder Uber-
durchschnittliche Fahigkeiten. So orientiert sich etwa ein Drittel der Kinder ohne Prob-
leme in der neuen Anwendung und die Héfte der Kinder macht nur wenig Fehler: Sie
finden ihren Weg ohne zusétzliche Hilfe. Insgesamt zeigen die Kinder fur ihr Alter und
far ihren Erfahrungshintergrund aul3erordentliche Fahigkeiten im Umgang mit den fur sie
vorgesehenen Programmen.

e Bei der Beobachtung freier Kindergruppen vor dem Computer wird deutlich, dass die be-
teiligten Kinder sehr gut miteinander auskommen: sie helfen sich gegenseitig, versuchen
sich auf Fehler hinzuweisen und streiten sich fast nie. Auch wenn der Computer eine ge-
wisse Faszination ausiibt, regeln die Kinder in den meisten Féallen selbstéandig, wer mit
wem wie lange an den Computer darf.

¢ Die befragten Erzieherinnen (24) zeigen grof3es Interesse an der Arbeit mit dem Compu-
ter in den Kindertageseinrichtungen. Fast die Hélfte von ihnen méchte den Kindern schon
frih Medienkompetenz vermitteln; ein Drittel ist der Meinung, dass der Computer in der
heutigen Zeit zum Leben der Kinder dazu gehdrt. Alle Befragten unterstiitzen deshalb
auch die Absichten des Projekts und den frilhen Zugang der Kinder zum Computer.

o Uber drei Viertel der Erzieherinnen fiihlen sich in padagogischen Fragen im Umgang mit
Computer und Software kompetent, bei technischen Aspekten schdtzen sie sich selbst
nicht ganz so gut ein. Die meisten Erzieherinnen haben ihre Qualifikationen entweder in
ihrer alltaglichen Arbeit mit den Kindern oder in Zusammenarbeit mit Kolleginnen er-
worben; berufliche Qualifikationsmal3nahmen spielen kaum eine Rolle.

¢ Neben den Erzieherinnen wurden auch die Eltern (199) der Kinder aus den beteiligten Ta-
geseinrichtungen befragt. Uber 80 % der Haushalte, aus denen die Kinder kommen, ver-
flgen Uber einen Computer; 70 % haben sogar Internetanschluss. Zwei Drittel der Kinder
nutzen zu Hause den Computer der Eltern, 15 % haben keinen Zugang zum Computer.
Fast immer ist jemand dabei, wenn die Kinder am Computer sind. Am héufigsten nutzen
Kinder am Computer spezielle Kindersoftware wie Malprogramme, gefolgt von Compu-
terspielen.

e Anders als die Erzieherinnen sind die befragten Eltern jedoch skeptischer gegeniiber dem
Computer. Zwar stimmen 70 % der Befragten der Aussage zu, dass der Computer die
Lernmdglichkeiten der Kinder erweitern wirde. Aber 20 % meinen auch, dass die Kinder
schon genug vor dem Bildschirm sitzen. Insgesamt sehen Eltern im Computer jedoch ein
wichtiges Medium im Leben ihrer Kinder.

Fazit:

Tendenziell ist festzustellen, dass im bisherigen Projektverlauf keine negativen Aspekte
durch die Computernutzung der Kinder im Vorschulalter zu Tage getreten sind. Vielmehr
zeigen die Kinder schon frih auf3ergewohnliche Kompetenzen im Umgang mit dem Com-
puter und seinen Programmen, ohne dass ihre soziale Entwicklung darunter leidet.
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[1.Empfehlungen fur die Entwicklung padagogischer K onzepte
zum Einsatz des Computersin Tageseinrichtungen

Wie kénnen wir den Kindern einen alters- und entwicklungsgerechten Umgang mit dem
Computer ermoglichen? Die folgenden Angaben basieren auf den Erfahrungen der an dem
Projekt beteiligten Kindergarten.

Spielerisches L ernen: Spielorientierte Edutainmentprogramme fur Kinder

Wenn Kinder ein Edutainmentprogramm spielen, geht es nicht nur um die Anwendung tech-
nischer Handlungsschritte, sondern im tieferen Sinne um die Aneignung kognitiver Struktu-
ren: um das Lernen des Lernens. Hier zeigt sich die Medienkompetenz der Kinder darin,
dass sie ohne grof3e Schwierigkeiten ihr Wissen und ihre Erfahrungen Uber die Funktions-
weisen des einen Programms auf ein anderes Ubertragen (Training von Transferleistungen).

Padagogisch gut aufbereitete Edutainmentprogramme bieten viele unterschiedliche Aufga-
ben und Anforderungen aus den Bereichen Natur, Technik, Umwelt, Soziales. AulRerdem
kann der Schwierigkeitsgrad des gesamten Spiels oder einzelner Teile dem Entwicklungs-
stand des jeweiligen Kindes angepasst werden. So machen Kinder am PC haufig die Erfah-
rung, dass sie in der Lage sind, bestimmte Aufgaben ohne Hilfe allein oder zusammen mit
Freunden zu |6sen. Dieses Erlebnis stérkt ihr Selbstbewusstsein ganz entscheidend.

Projektorientiertes Lernen: Nutzung des Computers zusammen mit anderen Medien

Durch kindgerechte Multimediaprogramme, mit denen Kinder malen, schreiben, Diareihen
gestalten und Geschichten erzéhlen konnen, entwickeln die Kinder mit den Erzieherinnen
weitere Nutzungsformen des Computers. Einige Kindertageseinrichtungen nutzen Foto-
apparat und Mikroskop zu Forschungsvorhaben: Fundstiicke aus dem Garten, aus Feld, Wald
und Wiese werden mit Hilfe des Computermikroskops untersucht; anhand von Lexika wer-
den die Objekte eingeordnet und weiter bearbeitet.

In zwei Kitas wird der Computer von den Kindern auch als Schreibgerdt genutzt. So
entdeckt aktuell eine Gruppe von 3 Madchen (5 bis 6 Jahre) die Schrift am PC. Die Arbeit
am PC wird eingebettet in klassische Rollenspiele: Sekretérin oder Chef sein, im
(Kindergarten-)Buro arbeiten, Uberhaupt: arbeiten missen. Eine zweite Gruppe von Kindern
nutzt regelmdllig Mal- und Schreibprogramme im PC, um mit Unterstitzung der
Erzieherinnen die t&glichen Kinderkonferenzen am frilhen Morgen vorzubereiten.

Wieviel Zeit sollen die Kleinen vor dem Computer verbringen?

Erfahrungsgemal ist nur zu Beginn das Spielen am PC besonders interessant und heif3 be-
gehrt und die Kinder versuchen, mdglichst oft und lange an dem Rechner zu spielen. Nach
kurzer Zeit verliert der PC seine exklusive Anziehungskraft. Der Blick der Erzieherinnen
sollte sich daher starker darauf richten, womit sich die Kinder am PC beschéftigen. Wie
kommunizieren und kooperieren sie miteinander? Wie handeln sie aus, wer wann die Maus
bedienen darf? Wie intensiv unterstiitzen sie sich gegenseitig bel der Bewaltigung der Auf-
gaben am PC? Welche Spielelemente interessieren die Kinder?
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Wo sollten die Ger éte aufgestellt werden?

Die meisten Kindertageseinrichtungen favorisieren zunéchst den Einsatz der Computer im
Gruppenraum, um den Kindern zu verdeutlichen, dass der PC ein Arbeitsgerét bzw. Spielge-
rét wie jedes andere ist. Im weiteren Verlauf des Projekts hat sich jedoch tiberwiegend ge-
zeigt, dass am PC spielende Kinder nicht richtig ins Spiel einsteigen kénnen und sich immer
mal wieder gestort fiihlen von anderen Kindern, die nicht zu ihren engeren Spielpartnern ge-
horten. Die meisten Kindertagesstétten haben inzwischen in kleinen Nebenrdumen oder in
gut abgetrennten Nischen einen gesonderten PC-Bereich eingerichtet.

Ansatze zur Elternarbeit

Eltern mochten vor allem Hinweise erhalten fir ,, gute” Kindersoftware sowie ein Forum, um
altagliche Konflikte bei der Nutzung von Medien in der Familie besprechen zu kénnen. In
drei Einrichtungen wurde die schon vorhandene kindergarteninterne Bibliothek ausgeweitet
zu einer Ubergreifenden Mediothek. Dort konnen Eltern allein oder mit ihren Kindern zu
festgelegten Zeiten Blicher anschauen, Kindersoftware erproben und Erfahrungen und Tipps
untereinander und mit den Erzieherinnen austauschen.

Funktion der Erzieherinnen

Die Art und Weise, wie Erzieherinnen Themen und Interessen der Kinder wahrnehmen, auf-
greifen und selbst Impulse geben fir eine weiter gehende Nutzung des PC und passender
Kindersoftware scheint in starkerem Mal3e abhangig zu sein von dem grundsétzlichen pada-
gogischen Versténdnis der eigenen Rolle und nur z. T. vom Grad der Medienkompetenz.
Gleiches gilt fur die grundlegende Entwicklung der Computerarbeit.

Fazit
Folgende Faktoren sind fir eine optimale Computerarbeit mit Kindern ausschlaggebend:

o Fahigkeit der Erzieherinnen, mit Hilfe passender Beobachtungsverfahren und Kenntnis-
sen Uber Entwicklungsverldufe von Kindern die jeweiligen Lerninteressen der Kinder
wahrzunehmen und passende Anst6l3e geben zu kénnen;

e Zeitliche und personelle Ressourcen, um diesen noch recht neuen padagogischen Schwer-
punkt mit der nétigen Sorgfalt ausgestalten zu kénnen;

e Technische Medienkompetenz der Erwachsenen, um Kinder gerade bei der Nutzung
unterschiedlicher kreativer Gestaltungsprogramme unter Einbezug von Mikrofon, Scan-
ner, Fotoapparat, Mikroskop usw. unterstiitzen zu konnen;

e Schaffung/V orhandensein eines technischen Supports durch EDV -Fachleute, fachkundige
Eltern oder ehrenamtlich tétige Jugendliche auf der Grundlage e nes funktionierenden Zu-
sammenspiel's zwischen Windows Betriebssystem und vorhandener Kindersoftware.

Fur Ruckfragen: Prof. Dr. Stefan Aufenanger, Universitét Hamburg, Tel.: (040) 4 28 38 —21 30
Dipl.-Pad. Franz Gerlach, Frankfurt am Main, Tel.: (0 69) 48 00 89 69
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