Computereinsatz

In Kindertagesstatten

von Norbert Neul3

Vor kurzem wurde der erste deutsche InternetkindergarteDnl eroffnet und seit der
~Greencard-Diskussion® ist nun fast jedes Elternteil davon Uberzeugt, dass man Kin-
der nicht friih genug an den Computer heranfiihren muss. Warum also nicht schon im
Kindergarten? In den USA lautet die Frage: Warum erst im Kindergarten? Dort wer-
den speziell fir Babys Programme entwickelt, die beide Gehirnhalften optimal mit
Lernimpulsen versorgen sollen. Hierzulande begegnen Eltern den mit dem PC ver-
knupften Hoffnungen, indem sie ihren Kindern bunte Lernlaptops kaufen. Der wird
dann schon mal mit in die Kindergarten mitgebracht und l6st nicht nur bei den Kin-
dern, sondern auch bei den Erzieherlnnen Staunen und Faszination aus. Schnell
stellt sich dort das ,Unsere kleinen Computerexperten wissen mehr als wir“-Gefunhl
ein. Die ersten Erfahrungen mit Computerspielen, Gameboy und Play-Station ma-
chen Kinder vielfach in der Familie, wo auch der PC mehr und mehr Verbreitung fin-
det. Der Kindergarten wird sich also in den nachsten Jahren mit den padagogischen
Moglichkeiten des Computers auseinandersetzen mussen. Neben den Nachfragen
von Eltern und den Computererfahrungen der Kinder gerat der Kindergarten auch
aus bildungspolitischer Sicht unter Druck. Denn er wird im Gegensatz zu friher inE__|
mer weniger als Betreuungs- sondern vielmehr als Bildungsinstitution verstanden.
Kinder gelten besonders in den ersten Lebensjahren als enorm lernfahig. Diese Po-
tenzial wird nach Meinung vieler nicht richtig geférdert. Insofern macht heute eine
Bildungsdiskussion nicht vor den Turen von Kindertageseinrichtungen HaItEDiejeni-
gen, die neben klassischer Musik und Englischkursen nun auch das Internet in die
Kindertageseinriﬂtungen einziehen lassen (wollen), scheinen also im zeitgeméalen
Trend zu liegen.

Was ist also dran an den padagogischen Mdglichkeiten des Computereinsatzes im
Kindergarten und wie laR3t er sich organisieren und begriinden? Die Ansichten dar-
Uber teilen sich in kritische und beflirwortende Lager. Befurworter meinen, dass man
Kinder so frih wie mdglich an den Computer heranfihren sollte. Schliel3lich sei der
kompetente Umgang mit dem Computer Uberall, ob im Beruf oder der Freizeit zu ei-
ner wichtigen Schlisselqualifikation gewachsen. Wer nicht gelernt hat mit einem
Computer umzugehen, wird spater einmal geringere Bildungs- und Berufschancen
haben. Deshalb beginne die Forderung der Medienkompetenz bereits im Kindergar-
ten. Dem entgegen meinen Kritiker, dass padagogische Arbeit sich nicht ausschliel3-
lich auf gesellschaftliche oder berufliche Ziele einstellen darf. Bildung ist mehr als
Ausbildung — und die muf3 nicht schon im Kindergarten beginnen. Sie heben den
Kindergarten als einen padagogischen Schonraum hervor, in dem sich die Kinder
unabhangig von gesellschaftlichen Anforderungen frei und individuell entwickeln sol-

! Siehe: www.internetkindergarten.de

2\/gl. 10. Kinder- und Jugendbericht. Dieser kann beim Bundesministerium fiir Familie, Frauen, Jugend und Se-
nioren unter der Tel.: 01805/329329 kostenlos angefordert werden.

3vgl. ua Lill, Gerlinde: Bildung im Kindergarten — neue Mode oder alter Hut? In: klein& groR3 2/2000, S. 6-12.
Hocke, Norbert: ,,Der Schatz der frihen Kindheit verkommt in dieser Republik. Zum Bildungsauftrag der Ta-
geseinrichtungen fir Kinder. In: klein&grof3, 4/1999, S. 16f. Tietze/Grenner u.a.: Sind unsere Kindergarten gut
genug? In: klein&gross, 1/1999, S. 6-11.

“Vgl. Esser, Barbara: Was Hanschen lernt. Franzosisch mit drei, PC-Kurs mit vier. Kindergérten entdecken das
Thema Bildung. In: Focus 10/2000, S. 82ff.



len. Deshalb sei das soziale und &asthetische Lernen (Bewegung, Puppenspiel, Mu-
sik, Zeichnen, Rollenspiel) im Vorschulalter auch so wichtig. Kinder dieses Alters
Lernen auch Sachthemen (z.B. Informationen Uber die Natur) am besten, indem sie
Dinge anfassen, begreifen und ausprobieren. Die Kritiker werfen ,dem Computer*
auch vor, dass viele Spiele und Lernprogrammen nur eine bestimmte Form des Den-
kens préage und sie zudem noch starker medienorientiert werden, als sie es ohnehin
schon sind. Neben dem Fernsehen nun auch noch das Computern, bei dem die Kin-
der bewegungs- und regungslos vor einem Bildschirm sitzen und zunehmend Erfah-
rung Uber Bilder und virtuelle Welten machen. Dem entgegen meinen Beflrworter,
dass es doch weniger auf das Gerat ankomme, sondern vielmehr darauf, welche In-
halte, Spiele und Geschichten damit angeboten werden. Die seien zwar von ihrer
Qualitat her sehr unterschiedlich aber gerade deshalb sei die Auswahl und padago-
gische Begleitung von Padagoginnen und Eltern um so wichtiger.

1. Erfahrungen aus Computerprojekten

Aus Computerprojekten im Kindergarten liegen bisher nur wenig pédagogisch@ und
kaum empirischen Erfahrungswertvor. Deshalb mochte ich zunachst exemplarisch
ein padagogisches Vorgehen verdeutlichen, das die Bedirfnissen von Erzieherlnnen
und Eltern (Kennenlernen der kindlichen Sicht- und Erlebnisweise) mit denen der
Kinder (gemeinsam Spal3 haben und ernstgenommen werden) verknupft. Anschliq_;]
Bend werden einige allgemeine Erfahrungen aus Computerprojekten in Kindergarten
dargestellt und konkrete Anregungen zur Planung und Durchfiihrung von PC-
Projekten gegeben.

Kinder und Eltern bewerten Spiel- und Lernsoftware

In einem einwdchigen Projekt wollten wir erfahren, wie die Kinder unterschiedliche

Spiel- und Lernsoftware-Titel erleben und bewerten. Wahrend eines eigens dafur
entworfenen Expertenspiels tbernehmen die Kinder die

Rolle der Experten. Diese zeichnen sich dadurch aus,
dass sie ihre eigene Meinung haben und diese auch
kund tun. Bei dem Expertenspiel handelt es sich aber
nicht um einen ,padagogischen Trick’, sondern um die
feste Uberzeugung, dass niemand besser Uber seine
Qualitatsmalfstabe berichten kann, als das einzelne Kind
selbst. Fir die Bewertung der unterschiedlichen Spiele
wurde ein Bewertungsteppich und mehrere gelbe Bewer-
tungssymbole entwickelt. Da gibt es zum Beispiel einen

Pinsel als Symbol fir die graphische Gestaltung, ein Ohr fur die akustische Gestal-
tung und einen ,rauchenden Kopf“ fir den Fall, dass man an irgend einer Stelle nicht
mit dem Spiel weiterkam, weil man die Antwort oder den Weg nicht wul3te. Nachdem
alle Kinder die Symbole verstanden haben, spielen sie in Gruppen zu jeweils drei
oder vier Kindern. Jede Gruppe hat nur ein Spiel, das sie bewerten soll und jedes
Kind soll selbst gespielt haben. Nun bewertet jedes Kind das Spiel mit Hilfe der Be-
wertungssymbole. Durch interessiertes Nachfragen werden die Begrindungen fir die
Entscheidung der Kinder deutlich.

®Vgl. Palme, Hans-Jiirgen: Computern im Kindergarten. Miinchen 1999. Bomholt/Selack/Raschke-Otto: Keine
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Ein Eindruck der Ergebnisse zeigt die Bewertung des Spiels ,Tapferes Schneiderlein®
aus der Reihe ,Simsala Grimm®. Uber die sehr gute optische Gestaltung sind sich die
drei Kinder hier einig. Die Gerdusche werden Uberwiegend als gut empfunden. Ein
Kind findet, dass bei diesem Spiel zu viel erzahlt wird. Die Geschichte mdgen alle
drei Kinder sehr. Dennoch fordert dieses Spiel die Kinder heraus, den roten Faden
der Geschichte zu finden. Es wird folglich von allen drei Experten mit dem Zeichen
des ,rauchenden Kopfes* bewertet. Trotzdem sind die Kinder auch der Ansicht, dass
man hier etwas lernen konnte. Auf die Frage, was man

hier lernen kann, antwortet Linus, ,,dass man nicht gleich
aufgeben sollte, wenn man mal nicht weil3, wo es beim
Spiel weiter geht.” Damit formuliert er einen ,Lerneffekt’,
der nicht unmittelbar mit dem Inhalt des Spiels
zusammenhangt.

Mit dieser Form der Bewertung sind verschiedene me-
dienpadagogische Ziele verbunden. Zum einen werden
Uber sprachliche, zeichnerische oder sonstige astheti-
sche Ausdrucksweisen lernférderliche Reflexionsprozes-
se angeregt. Dabei mussen sich die Kindern eigene Ge-
danken machen, eine Meinungen bilden und diese for-
mulieren. Naturlich denken die Kinder auch wahrend des
Spielens am PC. Allerdings werden die Aktivitaten - auch

die kognitiven - stark durch die Lernspiele geleitet und strukturiert. Deshalb ist eine
padagogische Aufgabe, das Lernen durch erganzende, nicht computervermittelte,
aber spielbezogene Aktivitdten zu unterstitzen.

Die Ergebnisse des Expertenspiels wurden wahrend des Elternabends relevant, in-
dem wiederholt auftretende Fragen der Eltern (z.B. Was ist gute Software?) mit den
Aktivitaten der Kinder verknipft wurden. Auch die Eltern bekamen die Aufgabe, un-
terschiedliche Spiele in Kleingruppen zu spielen, sie danach den anderen Gruppen
zu beschreiben, mit den Bewertungssymbolen zu bewerten und anschlielend eigene
Qualitatskriterien zu nennen. Medienpédagogisches Ziel dieser Gruppenarbeit ist es
auch den Eltern, die sich bisher noch nicht mit Edutainment-Programmen beschaftigt
haben, einen Einblick in diese Spiele zu geben und damit die Grundlage flur eine
sachliche Diskussion zu schaffen. Vorrangig ging es aber darum, die Perspektiven
der Eltern und der Kinder zu vergleichen und zum Anlal3 fur eine Diskussion Uber
Qualitdtsmalistabe von Spiel- und Lernsoftware zu nehmen.

Bei der Bewertung der Eltern fiel z.B. auf, dass ihre Spielbeschreibung fast aus-
schlie3lich von den Lerninhalten der CD-ROMs ausgingen und dabei die Rahmenfi-
guren, die das Spiel erklaren und leiten, nicht erwahnten. Wie aber die Bewertung
der Kinder zeigte, sind diese Rahmenfiguren fur sie ein wichtiger Teil ihrer Qualitats-
kriterien. AuRerdem war fur die Eltern nicht erwahnenswert, ob das Spiel Spald macht
oder zum Weiterspielen motiviert.

Eine Aufgaben der medienpadagogischen Elternarbeit kann es somit sein, durch den
Vergleich der Perspektiven von Eltern und Kindern zu einem besseren Verstandnis
bei den Eltern beizutragen, denn in der unterschiedliche Sichtweise und Bewertung
der Spiele liegt bekanntlich eine Menge Konfliktpotenzial.

Was lalit sich beobachten, wenn Kinder am Computer spielen?

Um beurteilen zu kdénnen, ob der Einsatz des Computers sinnvoll ist oder nicht, lie-
fern die Aktivitaten der Kinder beim Spielen am Computer selbst wichtige Hinweise.
Folgende ,sichtbaren Ativitaten' zeigten Kinder beim Computern. Sie wurden hier
grob vier Oberkategorien zugeordnet:



Kognitiv-koordinative Aktivitaten

» Lernen der Hand-Auge-Koordination beim Bedienen der Maus

* Merken von Lésungswegen; z.B. geben Kinder anderen Kindern Hinweise Uber
mehrere Spielschritte

e Zuhoren, kombinieren und umsetzen; d.h. bei vielen Spielen missen Kinder ge-
nau zuhdren, was der Sprecher erzahlt, damit sie den nachsten Spielschritt gehen
kénnen

* Konzentration: z.B. sprechen einige Kinder die Texte, die sich wiederholen, mit
oder sie erinnern die Funktionen der unterschiedlichen Schaltflachen

Emotionale Aktivitaten
« Staunen und neugierig sein: ,Was passiert wohl als nachstes*?
» Erfolgserlebnisse haben oder frustriert sein
* Spannung und Entspannung beim Spielen
» Stolz sein und Ergebnisse prasentieren: ,Guck mal wie weit ich schon bin!*

Soziale Aktivitaten

* sich gegenseitig beim Lésen von Aufgaben durch Applaus oder sprachliche
Kommentare zu motivieren,

» gegenseitiges Helfen, z.B. indem die Schaltflachen erklart werden oder auf dem
Bildschirm etwas gezeigt wird, was der Spieler an der Maus noch nicht gesehen
hat. Haufig werden auch sprachliche Hinweise (,Probier doch mal das*“) gegeben.

» Sich durchsetzen, z.B. wenn ein Kind zu lange am Computer sitzt und die getrof-
fenen Regeln nicht einhalt

* gemeinsam Lachen und sich Freuen und miteinander Uber die Spiel sprechen

Asthetisch-sinnliche Aktivitaten

* Mitsingen und mitpfeifen von Melodien und mitklatschen von Rhythmen

* Tanzen, sich im Takt bewegen wenn die spielbezogenen Melodien erténen

» Zeichnen am Computer, ausdrucken und basteln; Anmalen von Vorlagen, die im
Spiel zum Ausdrucken vorgeschlagen werden

» die spielimmanenten Geschehnisse werden mit biographischen Erfahrungen der
Kinder und externen Spielen verbunden

Diese Aktivitdten sagen etwas Uber positive Lerneffekte beim gemeinsamen Compu-
tern der Kinder aus. Insofern gelten auch die tblichen Vorwurfe, Kinder wirden vor
dem Computer vereinsamen sowie ein phantasieloses, bewegungsloses und sprach-
loses Dasein fristen, fur den Einsatz im Kindergarten kaum. Um sich davon selbst zu
Uberzeugen, rate ich Kindergarten dazu, selbst ein Computer-Pilotprojekt zu starten
und dies wissenschaftlich begleiten zu lassen.

2. Schritte zum eigenen Computerprojekt
Im folgenden Abschnitte werden entlang der gangigsten Fragen Hilfen und Hinweise
zum Computereinsatz in Kindertagesstatten gegeben.

Wie fange ich an?

Zunéchst muss das Erzieherinnenteam das ,Fur und ,Wider* des Computereinsatzes
bearbeiten. Wenn das Team ein zeitlich begrenztes Computerprojekt oder den konti-
nuierlichen Aufbau eines Computerspielplatzes befiirwortet, beginnen Uberlegungen,



die die bestehende Kindergartenkonzeption und den Computereinsatz in Einklang
bringen, d.h. nach Begriindungen und Zielen des PC-Einsatzes zu fragen. Wenn ein
Kindergarten beispielsweise nach einem Montessori-, Reggio- oder Offenen- Kon-
zept arbeitet, mul sich das Team Uberlegen, wie der Computereinsatz im Kindergar-
ten unter Erhaltung dieser padagogischen Richtung gedacht und organisiert werden
kann. Bei dieser ersten Diskussion ist es wichtig, die grundsatzlichen und die prag-
matischen Fragen auseinanderzuhalten.

Woher bekomme ich Hilfe?

Ist der Entschluld gefal3t ein Computerprojekt durchzufiihren, stellen sich praktische
Fragen bezuglich der Soft- und Hardware sowie den nétigen technischen und pada-
gogischen Kompetenzen der Initiatorinnen. Wenn sich das Team damit Uberfordert
fuhlt, sollte es sich zunachst selbst fortbildenBloder den Kontakte zu Einrichtungen
suchen, die bereits Uber Erfahrungen verfigen*=Um sich bezlglich der technischen
Fragen im Umgang mit dem Computer und seinen Programmen zu schulen, ist die
Zusammenarbeit mit versierten Eltern oder ein Computerkurs (z.B. bei der Volks-
hochschule) sinnvoll.

Wie werden die Eltern einbezogen?

Die Zusammenarbeit mit den Eltern sowie ihre Erfahrungen sind fir die erfolgreiche
Durchfiihrung eines Computerprojektes sehr wichtig. Zur Vorbereitung eines PC-
Projektes wird auf einer Elternratssitzung tber den geplanten Ablauf berichtet. Weil
Eltern PC-Projekten zumeist sehr aufgeschlossen gegentberstehen, bieten sie viel-
fach ihre Hilfe an und kdnnen in die Planung einbezogen werden. An einem Eltern-
nachmittag konnen die Eltern ihren Kindern beim Computern tber die Schulter gu-
cken, sich die Spiele erklaren lassen oder gemeinsam mit ihren Kindern am PC spie-
len. Daneben sollten die Fragen der Eltern gesammelt und auf einem thematischen
Elternabend besprochen werden.

Woher bekomme ich die bzw. den Computer?

Heute haben selbst kleine Einrichtungen im Biro haufig einen PC. Wenn dieser noch
nicht multimediafahig ist, d.h. noch keine geeignete Sound- oder Grafikkarte oder
kein CD-ROM-Laufwerk besitzt und nicht Uber entsprechende Speicherkapazitat ver-
fugt, sollte als nachstes mit dem Trager der Kindertagesstatte Giber die Beschaffung
von Geraten oder den fehlenden Modulen gesprochen werden. Alternativ kann der
Kindergarten auch durch gezielte Pressearbeit im Vorfeld eines Computerprojektes
auf einen Mangel an Geraten aufmerksam machen. Allerdings sollten nur multime-
diafahige PC’s (ab Pentium I) entgegengenommen und eingesetzt werden.

Wie bekomme ich einen Uberblick Giber geeignete Spiel- und Lernsoftware?

1. Viele Stadtbibliotheken haben auch ein gutes Spiel- und Lernsoftware-Sortiment.
Um einen Eindruck zu bekommen, was auf dem Spiel- und Lernsoftware-Markt an-
geboten wird und um eigene Mal3stabe auszubilden, ist es empfehlenswert dort
Software auszuleihen. 2. Gute Software-Produktionsfirmen bieten sogenannte Demo-
Versionen an, auf denen nur ein begrenzter Teil des gesamten Spiels zu sehen ist.
Diese Demos gibt es beim Buchhandler oder im Kaufhaus. 3. Auch die Ergebnisse
und Empfehlungen von Software-Ratgebern kdnnen nattrlich weiterhelfen. Einer der
bekanntesten und verbreitetsten Ratgeber ist der von Thomas Feibel (siehe auch

8 Ansprechpartner fiir Fortbildungen sind zu finden unter : www.blickwechselev.de oder www.sin-net.de.
°Vgl. z.B. www.st-walburga.de/kita. Kontakt z.B. iber www.erzieherin.de und
www.erzieherinnenausbildung.de herstellen).




www.feibel.de)| 4. Da Edutainment-Software noch sehr teuer ist, kann im Kindergar-
tenbiro eine Verleihmediothek mit Demo-CD's, Software oder Fachbichern angelegt
werden. 5. Um aktuelle Informationen tber Lern- und Spielsoftware zu bekommen,
eignen sich einige Adressen im Internet. Einen Uberblick kann man sich bei den be-
kannten Edutainment-Verlagen (z.B lerziode,] www livoladerioder bei (kom-
merziellen) Seiten wie lhtto://www lerisoffware de—oder hip/fsmskidware de Ver-
schaffen. Auf der Seite http:/iwmw sin-net.de dind unter dem Link ,Padi' von Medien-
padagogen pramierte Edutainmentsoftware beschrieben.

Wie ist der Computer in die padagogische Arbeit eingebettet?

Bei dem Einsatz des Computers geht es immer auch um die Frage nach seiner pa-
dagogischen Einbettung. Bei zeitlich begrenzten Projekten kann eine thematische
Foccussierung hilfreich sein. So kann die Erzieherin den Computer z.B. im Rahmen
einer multimedialen Lernumgebung zum Thema ,Wald“ einsetzen. Gemeinsam mit
den Kindern wird eine Ecke oder eine Raum als Waldforschungslabor eingerichtet. In
dem Waldforschungslabor steht auch einen Computer, mit dem die Kinder a) ihre di-
gitalen Fotos ihrer Waldexkursionen speichern, b) mit dem sie Edutainment-
Programme wie z.B. ,Oskar der Ballonfahrer und die Geheimnisse des Waldes* spie-
len und dort viel Uber die Tiere und die Jahreszeiten lernen sowie c) ihre Beobach-
tungen der Walderkundungen mit einem Malprogramm aufzeichnen. Dabei ist der
Computer nur eines von vielen weiteren Lernmedien (z.B. Buchern, Postern, Dia-
Serien, Marchen und realen Aktionen und Ereignissen wie der Besuch des Forsters).
Naturlich muss der erste Computereinsatz nicht unbedingt thematisch erfolgen, son-
dern kann auch mit diversen Spielen beginnen. Wichtig erscheint aber, dass der
Computereinsatz durch padagogische Aktionen begleitet wird, wie das zuvor ge-
nannte Methodenbeispiel.

Gibt es bestimmte Regeln fir den Computereinsatz?

Bei Projekten ist es sinnvoll gemeinsam mit den Kindern bestimmte Regeln zu verab-
reden. Weil meistens immer mehrere Kinder an einem Computer spielen und jedes
Kind mal an die Maus méchte, kann eine Eieruhr den Kindern helfen, regelmafiig zu
wechseln. Weitere Regeln kénnten sein: die Kinder, die nicht die Maus bedienen,
durfen Hinweise und Ratschlage geben oder an den Tischen mit den Computern soll-
ten keine Getranke stehen. Aber auch bei einem kontinuierlichen Einsatz des Com-
puters ist es sinnvoll, bestimmte Regeln zu treffen, um den Computereinsatz mit be-
stimmten medienerzieherischen Zielen zu verknipfen. So kdnnte eine Regel sein,
dass jedes Kind am Tag nur eine bestimmen Zeitraum am Computer spielen darf o-
der das der Computer nicht benutzt wird, wenn das Wetter zum Spielen im Freien
einladt. Diese Regeln miussen aber im Team diskutiert und gemeinsam mit den Kin-
der verabredet werden.

Was kénnen die Kinder lernen?

Zunéchst haben die Kinder beim Computern viel Spald miteinander. Da das Padago-
glnnen aber als alleiniges Ziel haufig zu wenig ist, finden sich beim genauen Beo-
bachten der Kinder — wie beschrieben wurde - weitere positive Lerneffekte. Neben
dem Ziel der Medienkompetenzférderung laf3t sich das soziale Lernens und die Ver-
mittlung von Sachinformationen anftihren. Auf3erdem liegt aber gerade fur Vorschul-
kinder der Reiz im selbstéandigen Erarbeiten und Verstehen von Inhalten. Ein unter-
schatzter und bisher nicht erforschter Gesichtspunkt liegt in der sprachlich und kogni-
tiven Forderung von Kindern durch den gezielten Einsatz von Software.

Was sind die gangigsten Erfahrungen aus Computerprojekten?
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Die Kinder lernen den Umgang mit dem Computer und der Maus sehr schnell. Kinder
ohne Mauserfahrung kénnen durch Zeichenprogramme (z.B. Malbox) beim Lernen
der Hand-Auge-Koordination gefordert werden. Dass immer eine Gruppe von funf,
sechs oder sieben Kindern gleichzeitig am Computer spielt, stellt fir die Kinder kein
Problem dar. Der Computer wird von den Kindern sehr schnell als ein Spielmittel ne-
ben vielen anderen Mdglichkeiten angenommen. Auffallig ist dabei, dass Kindern, die
sonst Schwierigkeiten haben sich auf etwas zu konzentrieren, dies am Computer mit
der entsprechenden Software gelingt. Ein ,Suchtverhalten' im Kindergarten konnte
nicht festgestellt werden. Eine gezielte Forderung der Madchen kann sinnvoll sein
und durch eine Madchencomputergruppe oder eine Madchentag umgesetzt werden.

Und wie geht es weiter?

Da zeitlich begrenzte Projekte zumeist den Start fir eine kontinuierliche PC-Arbeit
darstellen, mul3 sich die Einrichtung hinsichtlich eines kontinuierlichen Einsatzes Ge-
danken machen. Deshalb sollte der erste projektbezogene Computereinsatz sorgfal-
tig dokumentiert werden (z.B. per Video und Foto). Basierend auf diesen Erfahrun-
gen kann anschlieRend die Frage diskutiert werden, ob ein kontinuierlicher Compu-
terspielplatz eingerichtet werden soll. Bei dieser Diskussion ist zu bedenken, dass
raumliche Entscheidungen (Wo richten wir den PC-Spielplatz ein?) immer auch kon-
zeptionelle Entscheidungen sind. Es ist ein grol3er Unterschied, ob Computer im
Freispielbereich, auf einem flexiblen Rollwagen, in einem extra Computerraum oder
im Gruppenraum stehen. Jede der vier Mdglichkeiten hat auch padagogische Kon-
sequenzen hinsichtlich der Vor- und Nachteile fur die Kinder und Erzieherlnnen. Dar-
Uber hinaus muss die Einrichtung natirlich fragen, welche inhaltlichen Angebote sie
den Kindern in Zukunft am Computer bereitstellen will.

3. Vielfaltige Bildungsmoglichkeiten sichern
Der Computer kann im Kindergarten als ein lohnendes und sinnvolles Spiel-, Lern-
und Gestaltungsgeréat eingesetzt werden. Wird

akzeptiert, dass Computer und Medienerfah-
rungen zur Lebenswelt der heutigen Kindern
dazugehdren, dann entsteht ein padagogi-
sches Verstandnis, das nicht gegen, sondern
mit Medien erziehen mochte. Durch die Arbeit
mit Medien wird ein verantwortungsvoller Um-
gang hinsichtlich der zeitlichen Nutzung sowie
der bewul3ten und begrindeten Auswahl der
Inhalte gesucht. Wenn der Kindergarten (und
die Schule) ihre Erziehung und Bildung mit
Blick auf die gesellschaftliche Realitat dieser
Kultur ausrichten, dann kann man die Medien-

und Informationstechnologien nicht Gbersehen. Insofern ist der padagogische Einsatz
des Computers auch keine Modeerscheinung, sondern wird in einigen Jahren im
Kindergarten die Regel sein.

Angesichts der Vielfalt von Themen, Angeboten und Mdglichkeiten mit denen Kinder
heute aufwachsen sowie den unterschiedlichen, kindlichen Aneignungsweisen, er-
scheint eine konzeptionelle Eindimensionalitat (z.B. Waldkindergarten, spielzeugfrei-
er Kindergarten, Internetkindergarten) fragwirdig. Vielmehr kommt es bei der Formu-
lierung eines Bildungskonzeptes fir den Kindergarten auf die Sicherung vielfaltiger
Bildungsmaoglichkeiten an. Neben dem Waldlabor findet sich ebenso die Bewe-
gungsbaustelle, die Computerecke, der Theaterraum und das Traumland. Viele Offe-



ne Konzeptionen haben bereits die Ergebnisse padagogischer Kindheitsforschung
beachtet (bezgl. der Selbsttatigkeit und Aneignungskompetenzen von Kindern) und
realisieren dies in ihrer padagogischen Arbeit. Offene Konzeptionen erlauben es in
geeigneter Weise einen Bildungsanspruch umzusetzen, der die Vielfalt der Lernmdg-
lichkeiten sichert, indem er durch rdumliche, konzeptionelle und personelle Entschei-
dungen zur Vielfalt und Selbsttatigkeit beitréagt. Daher verwundert es nicht, dass offe-
ne Kindergartenkonzeptionen dem Einsatz von Computern im Kindergarten vielfach
aufgeschlossen gegenuberstehen.

Die Aufgabe der Medienpédagogik liegt meines Erachtens in der empirische Absi-
cherung der mit dem PC-Einsatz verbundenen Hoffnungen, der Zielbestimmung
(Was heifl3t Medienkompetenz im Hinblick auf Vorschulkinder und PC?, in der me-
dienpadagogischen Fortbildung von Erzieherinnen und in der Entwicklung von fun-
dierten medienpadagogischen Praxiskonzepten.
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