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Vorbemerkung zur zweiten Hufloge

Die Handreichungen fiir die Praxis ,Computerarbeit in Kindertageseinrichtungen® fanden seit ihrem Erscheinen im
September 2006 im gesamten deutschsprachigen Raum eine sehr positive Resonanz. Die hohe Nachfrage hat eine zweite
Auflage erforderlich gemacht, an der sich die Landesmedienanstalten aus Bayern (BLM), Mecklenburg-Vorpommern
(LRZ), Nordrhein-Westfalen (LfM) und dem Saarland (LMS) beteiligen.

Seit 2006 arbeiten zunehmend auch Grundschulen mit den Handreichungen. Um den Einsatz im Grundschulbereich
zu erleichtern, werden derzeit Zusatzmaterialien erarbeitet. Diese werden voraussichtlich noch im Frithjahr 2009 auf

DVD erscheinen.
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Grulswort der
Hessischen Sozialministerin

Liebe Leserinnen und Leser,

liebe ,Nutzerinnen und Nutzer®,

die vorliegenden Handreichungen entstanden als unmit
telbares Ergebnis des wissenschaftlichen Forschungspro-
jekts ,Vorschulkinder und Computer — Sozialisations-
effekte und pidagogische Handlungsmoglichkeiten in
Tageseinrichtungen fiir Kinder® der Universitdit Ham-
burg, das von der Landesanstalt fiir privaten Rundfunk
Hessen dankenswerterweise in Auftrag gegeben wurde
— unterstiitzt von der IBM Deutschland und dem Hes-
sischen Sozialministerium.

Welche Bedeutung hat der Computer im Leben von Kin-
dern? Wie lernen sie, angemessen damit umzugehen?
Welchen Einfluss hat der Computer auf die sprachliche,
kognitive und soziale Entwicklung von Kindern? Wie
kommunizieren und kooperieren sie bei der Computer-
nutzung? Gehért der Computer in den Kindergarten und
—wenn ja—wie kann er in das padagogische Konzept von
Kindertageseinrichtungen eingebunden werden? Diese
Fragen sollten im Rahmen der Studie beantwortet wer-
den.

Das Projekt wollte aber nicht nur einen wissenschaftlich
fundierten Beitrag zur sachlichen Beantwortung dieser
bisher weitgehend offenen Fragen leisten, sondern auch
piadagogische Handreichungen fiir einen sinnvollen und
angemessenen Einsatz des Computers in der frithkind-
lichen Bildung entwickeln.

Beteiligt an dem Forschungsvorhaben waren sechs hes-
sische Tageseinrichtungen fiir Kinder (in Bad Zwesten,
Darmstadt, Frankfurt, Hainburg, Kassel und Ortenberg-
Gelnhaar) mit sehr unterschiedlicher PC-Erfahrung:
Wihrend die einen schon lingere Zeit den Computer in
ihre piddagogische Arbeit integriert hatten, wurde in an-
deren Einrichtungen sporadisch mit dem PC gearbeitet
bzw. erst im Rahmen des Projektes damit begonnen.

Mit Hilfe dieser Differenzierung sollten — iiber den
methodisch-wissenschaftlichen Aspekt hinaus — Emp-
fehlungen fiir die Fachpraxis entwickelt werden, die an
unterschiedlichen Vorerfahrungen von Kindertagesein-
richtungen ausgerichtet sind.

Und diesem Anspruch werden die nun vorliegenden
Handreichungen in beeindruckender Weise gerecht. Der
Anregungscharakter kommt nicht nur in einer gelun-
genen Verbindung von konzeptionellen Uberlegungen
und praxisnahen Inhalten, Methoden und Beispielen
zum Ausdruck, sondern bezieht sich auch auf die anspre-
chende Form und die kreative Gestaltung der Publika-
tion. Hervorheben méchte ich, dass zahlreiche Text- und
Bildbeitrige der am Projekt beteiligten Kindertagesein-
richtungen mit eingeflossen sind.

Grundprinzipien einer modernen frithkindlichen Bil-
dung, wie sie dem Entwurf unseres Hessischen Bil-

dungs- und Erzichungsplanes, der sich zur Zeit in der
Erprobungsphase befindet, zugrunde liegen, prigen auch
diese Handreichungen: Das Kind als Mitgestalter seiner
Bildung und Entwicklung steht im Mittelpunkt (und
nicht die Institution); die pidagogische Praxis fuflt auf
dem Prinzip der Ko-Konstruktion, d.h. Lernen wird von
Kindern und Fachkriften gemeinsam konstruiert.

Eine wichtige Besonderheit dieser Handreichungen ist,
dass sie die Zustimmung zum Einsatz von Computern
bei den Fachkriften und den Trigern der Einrichtungen,
aber auch bei den Eltern, nicht voraussetzen, sondern sehr
sensibel auf Skepsis, Angste und Zuriickhaltung einge-
hen und Hinweise und Anregungen fiir den dialogischen
Umgang damit geben.

Besonders erwihnen mochte ich, dass die Familie als zen-
traler Bildungs- und Lernort gezielt mit einbezogen wird.
Gerade im Bereich der Mediennutzung darf das Vorbild
von Eltern und ilteren Geschwistern nicht unterschitzt
werden. Hier wurden im Rahmen des Projektes sehr gute
Modelle fir die Kindertageseinrichtung als Ort gemein-
samen Lernens von Kindern, Eltern und Fachkriften
entwickelt (z.B. die ,,Familienmediothek®) und die von
mir angeregte Aufnahme von Software-Empfehlungen
kommt gerade auch den Familien zugute.

Ich wiinsche mir, dass diese Handreichungen, die sich
auch fur die pidagogische Arbeit in der Tagespflege eig-
nen und sicherlich in den Grundschulunterricht einbe-
zogen werden kénnen, den Kindern durch die sinnvolle
Nutzung des Computers eine weitere Moglichkeit freud-
voll-spielerischen Lernens und kindgerechter Weltaneig-
nung erdffnen.

Wiesbaden, im September 2006

Silke Lautenschliger
Hessische Sozialministerin






Grulbwort der Hessischen Landesanstalt
fir privoten Rundfunk

Liebe Leserinnen und Leser,

Computer, Internet, Handy und Co. — die Medienumwelt
von Kindern hat sich in den letzten Jahren rasant verin-
dert. Wie sollen die Kleinen Kompetenzen im Umgang
mit den neuen Techniken entwickeln, wenn selbst die Al-
teren oft {iberfragt sind? Gerade, wenn es um den Com-
puter geht, konnen wir schnell an unsere Grenzen stoflen.
Mit dem Motto ,Learning by doing® hat man zwar oft
Erfolg, aber lisst es sich auch auf Kinder tibertragen?
Fest steht: Mit dem wachsenden Anteil an Computern
in deutschen Haushalten wichst auch der Anteil an Kin-
dern, die Zugang zu den Rechnern ihrer Eltern haben
und diesen in der Freizeit gerne nutzen. Schlagworte wie
mangelnde Konzentrationsfihigkeit oder Isolation wer-
den in der Diskussion um die Computernutzung der Kin-
der schnell genannt. Doch sind sie berechtigt?

Welchen Einfluss hat die Computernutzung wirklich auf
die kognitive und kommunikative Entwicklung von Kin-
dern? Wie interagieren, kommunizieren und kooperieren
Kinder im Vorschulalter bei der Computernutzung? Und
vor allem — welche Rolle kénnen die Neuen Medien in
Kindertageseinrichtungen spielen? Letztere miissen ge-
rade im heutigen ,PISA-Zeitalter” stirker denn je einen
Bildungsauftrag erfiillen, um den Kindern bereits in den
Kitas optimale Lern- und Entwicklungschancen bieten zu
kénnen.

Die Beantwortung der genannten Kernfragen stand im
Mittelpunkt des Forschungsprojektes ,Vorschulkinder
und Computer®, das die Hessische Landesanstalt fiir pri-
vaten Rundfunk (LPR Hessen) mit dem Hessischen So-
zialministerium als Kooperationspartner und mit freund-
licher Unterstiitzung von IBM Deutschland von Mitte
2003 bis Mitte 2005 in sechs Kindertageseinrichtungen
in Hessen durchgefiihrt hat.

Die Erlebnisse und Erfahrungen in den Kindertagesein-
richtungen kénnen den bisherigen Alltag in den Ein-
richtungen ,revolutionieren” und sind daher gerade fiir
Pidagoginnen und Pidagogen von grofler Bedeutung,.
Die von der LPR Hessen beauftragten Verantwortlichen,
Franz Gerlach vom hessischen Verein ,Neue Horizonte
— Netzwerk Medien- und Kulturarbeit e V., Professor
Stefan Aufenanger von der Universitit Mainz sowie die
Medienpiddagogin Claudia Kuse, widerlegen die Befiirch-
tungen der Kritiker von Computerarbeit.

Richtig und vor allem gezielt eingesetzt, ist der Com-
puter eine sinnvolle Erginzung und Bereicherung im
Kindergartenalltag. Er trigt dazu bei, dass Kinder frith
vielfiltige Kompetenzen erlernen. Von der Erhéhung
der Konzentrations- und Merkfihigkeit iiber die Schu-
lung des abstrakten Vorstellungsvermogens bis hin zum

Erwerb von technischem Grundwissen — Kinder kon-
nen aus der Arbeit mit dem PC viele Vorteile ziehen. Da-
riiber hinaus festigt der Einsatz von Computern soziale
Kontakte und fordert nicht nur die Kreativitit, sondern
auch insbesondere die kognitive Leistungsfihigkeit. Mit
Hilfe spiel- und aufgabenorientierter Software werden zu-
dem wichtige Anstofe fiir die Sprachférderung und den
Schriftspracherwerb der Kinder gegeben.

Viele positive Erkenntnisse wurden aus dem zweijiahrigen
Praxisprojekt gewonnen. Jetzt liegt es an Ihnen, liebe
Erzieherinnen und Erzieher, die Computerarbeit in die
bisherigen pidagogischen Konzepte in Ihren Kitas fest zu
integrieren. Um Sie bei Threr Arbeit hilfreich zu unter-
stiitzen, haben wir die wissenschaftlichen Erkenntnisse
des Projektes anwendungsorientiert ,iibersetzt‘. Entstan-
den sind die ,Handreichungen fiir die Praxis®. Lernen Sie
Schritt fiir Schritt in verschiedenen Modulen die PC-Ar-
beit vom Anfinger bis zum Profi, holen Sie sich wertvolle
Praxistipps bei der Auswahl der richtigen Software und
Spiele oder lassen Sie sich einfach inspirieren!

Viel Spaf§ bei der Lektiire! Von den vielfiltigen Einsatz-
moglichkeiten des Computers in Threr Kita werden Sie
iiberrascht sein!

Kassel, im September 2006

Prof. Wolfgang Thaenert
Direktor
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Grulswort der
Baverischen Landeszentrale fir neue Medien

Kinder wachsen heute ganz selbstverstindlich mit Me-
dien auf. Das Medienangebot fiir sie wird immer grofier,
mit am stirksten expandiert der Software-Markt. Die
Faszination, die von Computern ausgeht, wecke auch die
Neugier und den Forscherdrang der jiingeren Kinder.
Fast in jeder Familie gibt es einen Computer. Betrachtet
man die damit verbundenen Moglichkeiten, aber auch die
Gefahren in den Bereichen der Internetnutzung und der
PC-Spiele, kommt der Medienkompetenz eine wichtige
Rolle zu.

Im Sinne eines priventiven Ansatzes ist es ein Anliegen
der Bayerischen Landeszentrale fiir neue Medien (BLM),
Kinder zu befihigen, Medieninhalte kritisch zu hinter-
fragen und Medienangebote verantwortungsvoll zu nut-
zen.

Entsprechend versuchen wir, mit unseren medienpida-
gogischen Angeboten und der Vermittlung von Medi-
enkompetenz auf die aktuelle Medienentwicklung zu
reagieren. Unser Ziel ist es, im Rahmen unserer medien-
piadagogischen Arbeit dazu beizutragen, dass Kinder und
Jugendliche lernen, besser mit problematischen Medien-
inhalten umzugehen. Dabei steht nicht primir der Aspekt
der Vermittlung technischen Wissens im Mittelpunke,
gefordert werden soll vielmehr die Kompetenz, Medien
verantwortungsvoll zu nutzen. Wir glauben, dass die vor-
liegenden Handreichungen sehr gut fiir den Einsatz in
Kindertageseinrichtungen geeignet sind und einen wich-
tigen Beitrag zur Stirkung der Medienkompetenz von
jingeren Kindern leisten kénnen.

Die Einbindung medienpidagogischer Angebote ist ge-
rade in Bayern ein viel diskutiertes Thema, seit das im
September 2005 in Kraft getretene Bayerische Kinder-
bildungs- und Betreuungsgesetz (BayKiBiG) die Bil-
dungsqualitdt in bayerischen Kindertageseinrichtungen
neu bestimmt. So erginzt der Bayerische Bildungs- und
Erziehungsplan die bisherigen klassischen Schwerpunkte
frithpadagogischer Forderung durch solche, die bislang
eher vernachlissigt wurden. Hierzu zdhlt auch die Ver-
mittlung von Kompetenz im Umgang mit Medien und
neuen Technologien wie dem Computer.

Die Bayerische Landeszentrale fiir neue Medien nimmt
ihren Auftrag zur Forderung von Medienkompetenz be-
reits seit Jahren in vielfdltiger Weise wahr. Fiir angehende
sowie sich im Berufspraktikum befindende Erzieherinnen
und Erzieher veranstalten wir beispielsweise seit 2002
jedes Jahr eine Fortbildung in einer anderen bayerischen
Stadt. Im Mittelpunkt steht dabei die Vermittlung von
Medienkompetenz durch praktische Medienarbeit. Die
angebotenen Workshops befihigen die Teilnehmerinnen
und Teilnehmer, eigenstindig Medienprojekte von Video
iiber Radio bis hin zu Multimedia mit Kindern durchfiih-
ren zu konnen.

Erginzend zu unserer Fortbildungsreihe wollen wir Th-
nen mit diesen Handreichungen helfen, den Computer
in den Kindergartenalltag einzubinden. Praxisnah wird
hier aufzeigt, welche Maoglichkeiten der Einsatz von
Computern in Kindertageseinrichtungen eréffnet. Nach
einer Einfiihrung zum Thema Medienpidagogik werden
vielfiltige Tipps fiir die PC-Arbeit gegeben. Anschaulich
werden verschiedene Projekte Schritt fiir Schritt von ihrer
Konzeption bis zu ihrer Umsetzung in der Praxis vorge-
stellt. Fragen zu Hard- und Software werden ebenso be-
antwortet wie die Frage, wie der Einsatz von Computern
den Eltern gegeniiber thematisiert werden kann. An den
Handreichungen beteiligte Erzieherinnen geben ihre Er-
fahrungen aus der praktischen Arbeit weiter. So sind die
Handreichungen fiir Berufseinsteigerinnen und -einstei-
ger ebenso geeignet wie fiir erfahrene Kolleginnen und
Kollegen.

Wir freuen uns, dass wir bei diesem Projekt mit der LPR
Hessen, der Landeszentrale fiir Medien und Kommuni-
kation (LMK) Rheinland-Pfalz und klicksafe.de koope-
rieren und die Handreichungen entsprechend linderiiber-
greifend zum Einsatz kommen kénnen. Wir wiinschen
Thnen viel Freude bei der aktiven Medienarbeit mit den
Kindern Ihrer Einrichtung. Es wire schon, wenn die hier
dargestellten, erprobten Projekte Sie zur Nachahmung
anregen wiirden und damit die Medienbildung zukiinftig
stirker in Kindertageseinrichtungen Einzug halten kann.

Prof. Dr. Wolf-Dieter Ring
Prisident






Graliwort der Landesanstalt fir
Medien Nordrhein-Westfalen

Die Familie als medialer Raum

Kinder im Vorschulalter leben in keiner medienfreien
Welt. In ihrem zentralen Lebensraum, der Familie, spie-
len Medien bereits im frithen Kindesalter eine Rolle. Auf
der einen Seite bekommen sie den Medienumgang ihrer
Eltern und moglicherweise Geschwister vorgelebt. Auf der
anderen Seite sind Kinder in diesem Alter bereits selbst
aktive Mediennutzer: Thnen wird vorgelesen, sie schauen
sich Bilderbiicher an, horen Hérspielkassetten oder sehen
sich filmische Geschichten im Fernsehen oder auf DVD
an. Auch nehmen Unterhaltungs- und Lernspielesoftware
tiber mobile Spielkonsolen und den Computer in der Me-
diennutzung von Kindern unterhalb von sechs Jahren
eine immer groflere Bedeutung ein.

Der Kindergarten als medienfreier Raum?

Da Vorschulkinder im Alltag regelmiflig mit Medien in
Berithrung kommen — sei es mittel- oder unmittelbar —
besteht von einigen Eltern und auch Pidagoginnen und
Pidagogen der Wunsch, wenigstens im Kindergarten ei-
nen medienfreien Raum anzubieten. Dieser Wunsch ist
verbunden mit der Befiirchtung, dass die Mediennutzung
Heranwachsenden eher schade als nutze. Sicherlich kann
es nicht Anliegen des Kindergartens sein, die Kinder einer
(weiteren) Medienflut auszusetzen. Notwendig erscheint
jedoch sowohl in der Familie als auch im Kindergarten
die Kinder durch ecine frithkindliche Medienerzichung
zu begleiten. Eine an den Alltagserfahrungen der Kinder
ankniipfende Thematisierung der Medien ist aus Sicht der
LfM unerlisslich. Ebenso wie andere Alltagserfahrungen
der Kinder, sei es Erndhrung, Natur oder Straffenverkehr,
muss die Nutzung und ein kompetenter Umgang mit Me-
dien — natiirlich altersgerecht — thematisiert und erprobt
werden. Im Sinne einer adiquaten Medienkompetenzfor-
derung muss Kindern, deren Welt keine medienfreie ist
oder sein wird, Unterstiitzung geboten werden, ihre Me-
dienerlebnisse — von Bob der Baumeister iiber Benjamin
Bliimchen bis hin zu Sponge Bob — zu verarbeiten. Auch
das frithzeitige Erlernen eines kompetenten Umgangs mit
Medien ist dabei wichtig. Insbesondere mit Blick auf den
Bildungsauftrag, der inzwischen auch Kindergirten auf-
erlegt ist, ist es geboten, Kinder an die positiven Potenti-
ale der Medien und somit auch des Computers frithzeitig
heranzufiihren.

LfM unterstiitzt friihkindliche Medienerziehung

Um Erzieherinnen und Erzieher in diesem wichtigen Be-
streben zu unterstiitzen, bietet die LfM ihnen bereits seit
vielen Jahren unterschiedliche MafSnahmen an. Neben
der Qualifizierung von Erzieherinnen und Erziehern im

Rahmen der Fortbildungsinitiative ,Medienerzichung im
Kindergarten und Hort", die die LfM gemeinsam mit dem
nordrhein-westfilischen Familienministerium von 1999
bis 2004 angeboten hat, stellte die LfM unterschiedliche
Materialien wie die Broschiire ,Mit Medien leben lernen“
oder den Baukasten , Kinder und Werbung® fiir den Kin-
dergarten zur Verfiigung. Im Rahmen des Portals www.
kita-nrw.de informiert die LfM fortlaufend iiber das
Thema frithkindliche Medienbildung. Die im Jahr 2007
verdffentlichte LEM-Studie ,Die Férderung von Medien-
kompetenz im Kindergarten® verdeutlicht einmal mehr,
dass noch wesentlich groflere Anstrengungen notwen-
dig sind, um Erzieherinnen und Erzieher im Bereich der
frithkindlichen Medienerziehung zu qualifizieren und sie
vor allem fiir die Notwendigkeit der Thematik zu sensibi-
lisieren. Hierzu plant die LfM, sich auch in den kommen-
den Jahren intensiv einzusetzen. Dariiber hinaus will sie
jedoch den Erzieherinnen und Erziehern, die das Thema
bereits fiir sich und ihre Einrichtung entdecke haben, wei-
terhin Materialien an die Hand geben, die sie bei der me-
dienpidagogischen Arbeit unterstiitzen. Daher freuen wir
uns, dass wir die im Auftrag der Hessischen Landesan-
stalt fiir privaten Rundfunk erstellten Materialien ,,Com-
puterarbeiten in Kindertageseinrichtungen® nun fiir Ein-
richtungen in NRW anbieten kénnen. Sehr anschaulich
und mit konkreten Beispielen bietet das Praxishandbuch
eine gute Basis fiir eine kindgerechte Einbindung des
Computers in Kindertageseinrichtungen. Fiir den Einsatz
wiinschen wir allen Interessierten viel Spafi, Erfolg und
eine Bereicherung des Kindergartenalltags.

Prof. Dr. Norbert Schneider
Direktor der LfM






Grulswort der
Landesmedienanstalt Saarland

Liebe Leserinnen und Leser,

die alltdgliche Herausforderung der pidagogischen Fach-
krifte in Kindertageseinrichtungen verdient groflen
gesellschaftlichen Respekt. Mit dem stetig frither ein-
setzenden Bildungsauftrag werden immer vielfiltigere
Aufgaben an das Betreuungspersonal heran getragen, oft
ohne entsprechende Entlastung in anderen Bereichen.
Die Landesmedienanstalt Saarland (LMS) will mit der
Beteiligung an diesen ,Handreichungen fiir die Praxis®
eine Briicke bauen, die Ihnen als pidagogische Fachkraft
dabei helfen soll, Thren beruflichen Aufgaben weiterhin
lebensnah und motiviert nachzukommen, ohne dabei die
Entwicklungen der heutigen Kinderwelt aus den Augen
zu verlieren.

Die LMS hat den gesetzlichen Auftrag, die Medienkom-
petenz aller saarlindischen Biirgerinnen und Biirger zu
fordern. Angesichts der rasanten Entwicklung der Infor-
mationsgesellschaft ist es ihr Anliegen, nicht nur frithzei-
tig bei den Jiingeren optimale Entwicklungsméglichkeiten
zur aktiven Mitwirkung zu unterstiitzen (z.B. durch Ein-
fihrungskurse ins Internet fir Kinder), sondern auch
Alteren eine Chance zu bieten, sich mit den Techniken der
digitalen Welt vertraut zu machen und sie entsprechend
ihrer Bediirfnisse zu nutzen (z.B. mit Internetkursen fiir
die Generation 50+).

Den meisten Eltern ist die Computernutzung — ob be-
ruflicher oder privater Art — mittlerweile so selbstver-
standlich geworden, dass der Computer zum alltiglichen
Arbeitsgerit geworden ist. Die natiirliche Neugierde der
Kinder auf die Arbeitswelt der Eltern und ihr angeborener
Nachahmungstrieb sind die Hauptmotive, warum Kin-
der auf den Computer neugierig sind und sich mit diesem
Gerit auseinander setzen wollen. Der Computer ist zum
Teil kindlicher Erfahrungswelt geworden.

Eine Sonderstudie des (N)ONLINER-Atlas 2008 hat er-
geben, dass 90 % der deutschen Kinder ab 5 Jahren einen
Computer nutzen. Bereits im Kindergarten nutzen 58 %
der 5-6-Jihrigen den Computer, in der Grundschule sind
es schon 94 %, was einen deutlichen Hinweis darauf gibt,
welche Fertigkeiten in der Schule neben , Lesen, Schreiben,
Rechnen® heutzutage eingeiibt werden. Daher ist es auch
fir den Bildungsweg forderlich, den Computer als Bil-
dungsinstrument frithzeitig kennen und nutzen zu lernen.
Neuere Forschungsergebnisse belegen, wie wichtig die
kompetente Nutzung der Medien fiir die Schullaufbahn
ist: Mit dem Zugang zu digitalen Medien zu Hause steigt
die Leistung in den Bereichen Mathematik, Deutsch und
Fremdsprachen. Am schlechtesten schneiden Kinder ohne
Zugang ab (N)ONLINER Atlas 2008).

Ein wesentlicher Vorteil des Arbeitens mit dem Com-
puter im Kindergarten besteht ohne Zweifel auch darin,
dass die Integrationschancen fiir den Nachwuchs aus

bildungsbenachteiligten Bevélkerungsgruppen deutlich
erhoht werden. Mit Hilfe von Sprachprojekten kénnen
z.B. Migrantenkinder wesentlich beim Spracherwerb un-
terstiitzt werden, was ihre Bildungslaufbahn oft deutlich
erleichtert.

Bei der Durchsicht der Handreichungen ist mir besonders
aufgefallen, wie vielfiltig die Ausrichtung der einzelnen
Projektvorschlidge ist: Unterschiedlichste Einsatzmog-
lichkeiten des Computers (Sprachférderung, Zeichenpro-
gramme, u.v.m.) werden ebenso beriicksichtigt wie soziale
Aspekte (Gruppenarbeit) und sogar das Lernen, mit be-
grenzter Zeit umzugehen. Die Handreichungen sind fiir
Berufseinsteigerinnen und -einsteiger ebenso geeignet wie
fir (in Medienarbeit) erfahrene Pidagoginnen und Pida-
gogen.

Ich freue mich, dass die an der Konzeption und Produk-
tion beteiligten Landesmedienanstalten mit diesen an-
schaulichen Handreichungen dazu beitragen konnen, Thre
grundlegende Arbeit in der Praxis mit den Jiingsten durch
konkrete Projektbeispiele und ,Rezepte zur Durchfiih-
rung anzuregen und/oder zu erginzen.

Ich wiinsche mir, dass Sie den Computer in Threr Kinder-
tageseinrichtung iiberall dort einsetzen kénnen und auch
werden, wo er sinnvoll in Thre Bildungsarbeit integriert
werden kann. Stirken Sie die Medienkompetenz der Kin-
der in Threr Kindertageseinrichtung und ebnen Sie ihnen
damit den Weg in eine erfolgreiche Bildungslaufbahn!

Dr. Gerd Bauer
Direktor






Computerarbeit in Kindertageseinrichtungen:
Danksagung,

Die Entwicklung dieser medienpiddagogischen Hand-
reichungen wire nicht méglich gewesen ohne die fach-
lich kompetente und personlich engagierte Beteiligung
der Mitarbeiterinnen aus den sechs Kindertageseinrich-
tungen, die an unserem Projeke teilgenommen haben.
Mitgewirkt haben die folgenden Einrichtungen:

* Evangelische Kindertagesstitte ,Am Kiefernhain®,
63512 Hainburg

* Gemeindekindergarten Kasseler Strafle, 34596 Bad
Zwesten

* Katholischer Kindergarten St. Bonifatius, 34125 Kas-
sel

* Kindergarten ,Purzelbaum®, 63683 Ortenberg-Geln-
haar

¢ Kinderhaus der Pidagogischen Akademie Elisabethen-
stift, 64287 Darmstadt

e Stidtische Kindertageseinrichtung Kt 79, 60435
Frankfurt.

Wichtige Praxiserfahrungen zur Computerarbeit mit
Kindern wurden von einzelnen Erzieherinnen, zum Teil
in Zusammenarbeit mit dem Autorenteam, zusammen-
getragen. Es handelt sich dabei um folgende Mitarbeite-
rinnen bzw. Texte in den Handreichungen:

* Martina Scharf, Kinderhaus der Evangelischen Ausbil-
dungsstitten: Praxisbeispiel ,Wir nehmen den PC ausein-
ander / Forschen, Konstruieren, Experimentieren®, Mo-
dul 1.

e Franz Gerlach unter Mitarbeit von Martina Becker,
Evangelische Kindertagesstitte ,Am Kiefernhain“ Pra-
xisbeispiel ,,Erste Entdeckungsreisen am Computer, Mo-
dul 1.

¢ Andrea Horn und Stefanie Vonderschmidt, Kinderhaus
der Padagogischen Akademie Elisabethenstift Darmstadt:
»Standortsuche, Modul 1.

* Angelika Bauer, Regina Raab und Birgit Bennike, Kin-
dertagesstitte , Eichhoérnchen®: ,,Schnupperstunde®, Mo-
dul 1.

* Martina Becker, Evangelische Kindertagesstitte ,Am
Kiefernhain“: ,Kinder achten und beachten — Kinder in
ihrer Entwicklung wertschitzen — Lerngeschichten doku-
mentieren, Modul 2.

* Ute Mérschler, Gemeindekindergarten Kasseler Straf3e,
Bad Zwesten, unter Mitarbeit von Franz Gerlach: ,Wann
dreh’n wir unsren Film weiter? — Lerngeschichten von
Kindern beim Vertonen einer Bildergeschichte am Com-
puter, Modul 2.

e Franz Gerlach unter Mitarbeit von Ellen Betz, Doris
Gottwals, Katharina Jamer, Michaela Rohrbach, Kinder-
garten ,,Purzelbaum® , Eine Vollversammlung ist, wenn
Leute zusammensitzen und Wichtiges bereden! — Kinder
,schreiben’“, Modul 2.

* Martina Becker unter Mitarbeit von Franz Gerlach:
,Ins Lesen und Schreiben hinein — Erste Entdeckungen
in der Welt der Buchstaben in der Kita ,Kiefernhain‘“,
Modul 2.

* Doris Gottwals, Kindergarten ,,Purzelbaum®: , Erfah-
rungen und Ansitze aus dem Kindergarten Purzelbaum
(zur Familienmediothek), Modul 3.

* Hilde Miiller-Ploghaus: Erfahrungen und Ansitze aus
dem Gemeindekindergarten Bad Zwesten (zur Familien-
mediothek)“, Modul 3.

Bei der ausfiihrlichen Beschreibung und Bewertung von
Kinder-Software (s. Anhang) wurden wir unterstiitzt von
Isabelle Miiller, Evangelische Kindertagesstitte ,,Am Kie-
fernhain®, Nina Kénig und Martina Scharf, zur Zeit des
Forschungsprojektes Studierende an den Evangelischen
Ausbildungsstitten fiir sozialpidagogische Berufe, Elisa-
bethenstift Darmstadt, sowie Doyle Miiller und Susanne
Riegelmann (fiir Anleitungen zur Nutzung der Software
»Multimediawerkstatt“ und ,,Audacicy®).

Ein grofles Dankeschon auch an die zahlreichen Helfe-
rinnen und Helfer, Begleiterinnen, Protokollschreibe-
rinnen, Korrekturleserinnen, Softwaretester und alle, die
uns immer mitkritischem Blick tiber die Schulter geschaut
und mit Nachfragen und anregenden Diskussionen ihren
Beitrag geleistet haben.

Die Mehrzahl der zur Illustration verwendeten Fotos
und Kinderzeichnungen stammt aus den Kindertagesein-
richtungen in Bad Zwesten, Hainburg, Ortenberg und
Frankfurt. Einige Fotos zur Elternarbeit sind beigesteuert
worden vom Kindergarten ,Kleine Rasselbande® in Ros-
bach.

In den Kindertageseinrichtungen haben uns aber nicht
nur die Mitarbeiterinnen unterstiitzt. Die Kinder der Ki-
tas und ihre Familien haben uns mit Interesse und vielen
Anregungen zur Seite gestanden. Auch fiir dieses Engage-
ment mochten wir uns bedanken.

Autor und Herausgeberin danken fiir die , KidSmart®, die
IBM Deutschland freundlicherweise kostenlos zur Ver-
figung gestellt hat; die Zusammenarbeit mit Herrn Dr.
Hartmut Feucht von IBM Deutschland war sehr positiv!
Wir danken dem Hessischen Sozialministerium nicht
nur fiir die positive Begleitung des Projektes; die ,,Hand-
reichungen® interessierten Kindertageseinrichtungen in
Hessen zur Verfigung zu stellen, ist ein immens wichtiger
Beitrag fiir die Medienarbeit mit den Kindern.
Schliefilich haben wir dem Grafikbiiro Polarlicht und der
Journalistin und Lektorin Elke Halefeldt fiir ihre akri-
bische Arbeit, fiir ihre Ideen und vielen konstruktiven
Anregungen zu danken — ohne sie hitten wir das , Finish“
kaum geschafft.
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Computerarbeit i Kindertageseinrichtungen:
Informationen zu Autoren und Hergusgeberin

An den vorliegenden Handreichungen haben die fol-
genden Personen und Institutionen mitgewirke:

Autoren

e Franz Gerlach unter Mitarbeit von Claudia Kuse und
Prof. Dr. Stefan Aufenanger

Herausgeberin

* Hessische Landesanstalt fiir privaten Rundfunk

Zu den Autoren

Der Diplom-Pidagoge und Supervisor Franz Gerlach
(Jahrgang 1953) ist Geschiftsfithrer von Neue Horizonte,
Netzwerk Medien- und Kulturarbeit mit Kindern e. V.
und Dozent fiir Medienpiddagogik an der Pidagogischen
Akademie Elisabethenstift Darmstadt, evangelische Aus-
bildungsstitte fiir sozialpddagogische Berufe. Davor war
er 15 Jahre als Bildungsreferent beim Institut fiir Medien-
pidagogik und Kommunikation (MuK) in Frankfurt am
Main titig. Gerlach fihre im Auftrag unterschiedlicher
Institutionen eine Vielzahl medienpiddagogischer Pro-
jekte durch.

Die Diplom-Pidagogin und Erzieherin Claudia Kuse
(Jahrgang 1961) ist als Dozentin fiir EDV in der Aus-
bildung von Sozialassistentinnen/-assistenten und in der
Erwachsenenbildung titig. Sie ist Mitglied des Netz-
werkes Medien- und Kulturarbeit mit Kindern e. V. Sie
hat bei dem von der LPR Hessen in Auftrag gegebenen
Forschungsprojeke ,Vorschulkinder und Computer® mit-
gearbeitet.

Prof. Dr. Stefan Aufenanger (Jahrgang 1950) ist seit 2005
Professor fiir Erziehungswissenschaft und Medienpida-
gogik an der Universitit Mainz. Er ist wissenschaftlicher
Direktor der Stiftung Lesen in Mainz und Mitglied meh-
rerer Expertengruppen im Bereich Erziehungswissen-
schaft und Medienpidagogik. Aufenanger ist in verschie-
denen wissenschaftlichen Beiriten titig und fungiert fiir
eine Vielzahl von Institutionen als Gutachter. Er ist Autor
vielbeachteter Veroffentlichungen zur Medienrezeption,
Medienkompetenz, Medienethik etc.

Zu der Herausgeberin

Die Hessische Landesanstalt fiir privaten Rundfunk (LPR
Hessen) mit Sitz in Kassel ist fiir private Radio- und Fern-
sehanbieter in Hessen und fiir hessische Mediendienste
zustindig. Sie hat dafiir zu sorgen, dass die gesetzlichen
Bestimmungen in den privaten Medien in Hessen einge-
halten werden und der Allgemeinheit ein moglichst viel-
filtiges Medienangebot zur Verfligung steht.

Zu den Aufgaben der LPR Hessen gehort heute neben der
Lizenzierung von Radio- und Fernsehveranstaltern und
der Aufsicht tiber Rundfunk- und Telemedienangebote
auch die Forderung von Medienkompetenz. Die LPR

Hessen betreibt die Medienprojektzentren Offener Kanal,
unterstiitzt nichtkommerzielle Lokalradios und fordert
die Einfithrung und den Betrieb neuer, digitaler Uber-
tragungswege. Die LPR Hessen initiiert und unterstiitzt
ebenfalls Projekte im Bereich Medienforschung und ist
auch auf medienwirtschaftlichen Feldern aktiv.

Mit dem Ziel, insbesondere Kinder und Jugendliche fit
zu machen im Umgang mit den Medien, fordert die LPR
Hessen Projekte zur Vermittlung von Medienkompetenz.
Gerade die aktive, praktische Medienarbeit soll eine kom-
petente und souverine Mediennutzung erméglichen. Die
Férderung der Medienkompetenz erginzt damit den ge-
setzlichen um den priventiven Jugendmedienschutz.



Computerarbeit in Kindertageseinrichtungen:
Projektersebnisse und Emplehlunden

1. Ausgangslage/Problemstellung:

Veranderte Medienumwelt

Die Medienumwelt von Kindern hat sich in den letzten
zehn, fiinfzehn Jahren dramatisch verindert. Schon Kin-
dergartenkinder kommen in ihren Familien und in ihrem
sozialen Umfeld eher als frithere Generationen mit Fern-
sehen, Radio, Gameboy, Handy, Computer, Internet usw.
in Kontakt. Damit entwickeln Kinder bereits in jungen
Jahren Kompetenzen, die iiber die rein technische Bedie-
nung und Nutzung von Medien hinausgehen, und bezie-
hen Medien in ihre Alltagsgestaltung und ihre Bildungs-
und Lernprozesse ein — und zwar unabhingig davon, ob
erzicherisch darauf Einfluss genommen wird oder nicht.
Es liegt auf der Hand, dass eine Einflussnahme hier sinn-
voll ist, um eine den Kindern forderliche Mediennutzung
sicher zu stellen.

Zwei Paradigmenwechsel

1. Parallel zum Wandel der Medienumwelt hat sich in der
Medienpidagogik ein Paradigmenwechsel vollzogen weg
vom unselbststindigen und ,,unvollkommenen® Kind hin
zum kompetenten Kind, das sich Schritt fiir Schritt in der
Welt zurechtfindet und akeiv alle Eindriicke aufgreift und
strukturierend verarbeitet. Dabei sind die Kinder elemen-
tar darauf angewiesen zu erleben, dass die Erwachsenen
(Erzieherinnen und Erzieher) — welche selbst zum Teil un-
ter vollig anderen Rahmenbedingungen grof§ geworden
sind — Vertrauen haben in die Fihigkeiten der Kinder,
sich die Welt aktiv anzueignen, und sich selbst auch den
Neuen Medien gegeniiber aufgeschlossen zeigen.

2. Der Kehrtwendung in der Medienpidagogik folgte im
,PISA-Zeitalter” ein Wandel der offentlichen Meinung
im Hinblick darauf, was Kindertageseinrichtungen leis-
ten sollen: Diese werden von immer mehr Eltern, sozi-
alpidagogischen Fachkriften und Wissenschaftlern nicht
nur als Ort der allgemeinen Lebensvorbereitung und des
zweckfreien Spielens, sondern auch als Bildungseinrich-
tung definiert, die jedem Kind optimale Entwicklungs-
und Lernchancen bieten sollte.

Bildungsauftrag riickt in den Mittelpunkt
politischer Reformbemiihungen

Nachdem durch die Reform des Kindergartens in den
70er und 80er Jahren wegweisende Konzepte zum sozi-
alen Lernen und zur familienerginzenden und -unterstiit-
zenden Betreuung von Kindern in Kindertageseinrich-
tungen entwickelt wurden, riickt der Bildungsauftrag von
Kindergirten und Kindertagesstitten als Zukunftsthema
in den Mittelpunke politischer Reformbemithungen. Zu-
nehmend drehen sich die Erziehungsziele um die Stir-
kung der Basiskompetenzen von Kindern, wie zum Bei-
spiel Verantwortungsiibernahme, Kooperationsfihigkeit,

Kreativitit, Umgang mit individuellen Unterschieden
und kulcureller Vielfalt. Einbezogen sind hier die Lern-
felder Sprache, Schriftkultur und Medien.

LPR-Projekt zur ,,Computerarbeit in
Kindertageseinrichtungen“

Welche Rolle kénnen die Neuen Medien in Kindertages-
einrichtungen spielen? Diese Frage stand im Mittelpunkt
des Forschungsprojekts ,,Vorschulkinder und Computer,
mit dem die Hessische Landesanstalt fiir privaten Rund-
funk (LPR Hessen) iiber zwei Jahre (Mitte 2003 bis Mitte
2005) den medienpidagogischen Alltag in sechs Kinder-
tageseinrichtungen begleitet und ausgewertet hat. Unter-
sucht wurde, welchen Einfluss der Einsatz des Computers
auf die kognitive, emotionale und soziale Entwicklung
der Kinder hat. Gleichzeitig entwickelten die Verant-
wortlichen — Franz Gerlach unter Mitarbeit von Prof. Dr.
Stefan Aufenanger und Claudia Kuse — mit den Kinder-
tagesstitten optimale und fiir die jeweilige Einrichtung
passende Konzepte zum Einsatz des Computers in der
Einrichtung, um Kinder in ihren Bildungsprozessen an-
gemessen begleiten zu konnen.

Die beteiligten Kindertagesstitten hatten unterschied-
liche Erfahrungen im Einsatz des Computers: Jeweils
zwei Einrichtungen hatten zu Beginn des Forschungs-
projekts noch nicht mit dem PC gearbeitet, zwei hat-
ten erste Erfahrungen damit gesammelt, und die
letzten beiden hatten die Computerarbeit bereits seit
einiger Zeit in ihr pidagogisches Konzept integriert.
Die wissenschaftlichen Erkenntnisse aus diesem Projekt
wurden anwendungsorientiert ,iibersetzt‘ in die vorlie-
genden ,,Handreichungen fiir die Praxis®.

2. Ergebnisse des Projekts im Uberblick

Die Erlebnisse und Erfahrungen in den sechs Projektein-
richtungen belegen, dass ein gezielter Einsatz des Com-
puters — neben anderen Medien — vielen Bildungs- und
Erziehungszielen entgegenkommt und geeignet ist, die
Kinder in ihrer Entwicklung voranzubringen. Die Vor-
schulkinder erlangten schon frith vielfiltige Kompe-
tenzen im Umgang mit dem PC, ohne dass ihre soziale
Entwicklung darunter litt. So erwarben sie Fihigkeiten,
die sie auch im spiteren Schulleben weiter bringen.

Der Computer ist somit, richtig eingesetzt, eine sinnvolle
Erginzung und Bereicherung des sinnlichen Lernens und
Lebens ,aus erster Hand“ und kann im Rahmen the-
menbezogener Projekte die klassischen Beschiftigungen
in den Kitas — Spielaktivititen, Naturerkundungen, das
Lesen von Kinderbiichern usw. — um neue Inhalte und
Methoden erweitern.



Er stiftet und festigt soziale Kontakte zwischen Midchen
und Jungen, jiingeren und ilteren Vorschulkindern. Da-
bei sitzen in den Kitas erfahrungsgemifl meist mehrere
Kinder gemeinsam vor dem Apparat, tauschen sich ange-
regt iiber Programme und Software aus und helfen einan-
der. Es wird bemerkenswert selten gestritten.

Viele PC-Spiele und Programme férdern die Kreativiti,
die Konzentration und die kognitive Leistungsfihigkeit.
Insbesondere kénnen die PC-Angebote die Sprachforde-
rung und den Schriftspracherwerb sinnvoll unterstiitzen
und erweisen sich als hohe Motivation, den Umgang mit
Buchstaben, Zeichen und Symbolen zu erproben.

Nicht zu vergessen: Das Spielen und ,Arbeiten® am
Computer macht den meisten Kindern Spaf§ und stirke
ihr Selbstvertrauen, indem sie lernen, das Gerit als tech-
nisches Produkt zu verstehen, es Schritt fiir Schritt zu
beherrschen und fiir ihre Belange und Interessen einzu-
setzen.

Die Einbindung des PCs und anderer Medien intensi-
viert iiberdies die Bezichungen zwischen den Kindern,
den Erzieherinnen und Erzichern sowie den Elternhiu-
sern (Ausweitung der Elternarbeit) und erméglicht den
Fachkriften neue pidagogische Herangehensweisen an
die Kinder. So stellen Medien ausgezeichnete Mittel zur
Erinnerung, Dokumentation und Prisentation kindlicher
Lernprozesse dar.

Damit widerlegt das Projekt das immer noch verbreitete
Vorurteil, die Computernutzung schade gerade jiingeren
Kindern. Sie gefihrde die Chancen auf eigene sinnliche
Erfahrungen, das soziale Miteinander, die Kreativitit,
Schreib- und Sprachfihigkeit der Heranwachsenden,
mache die Kinder unkonzentriert, nervés, isoliert, gar ge-
waltbereit. Diese Gefahren sollen nicht unter den Tisch
gekehrt werden, sie betreffen aber nur eine Minderheit der
Kinder und vor allem solche Kinder, die bei der Medi-
ennutzung ohne erzieherische Einflussnahme sich selbst
tiberlassen sind.

Medien, dies ergibt sich aus dem Projeke, konnen (nicht
nur) fiir Kinder vielfiltige Funktionen haben: Sie konnen
sein: Spiel- und Erfahrungsraum fiir eigene Bildungspro-
zesse, Ausdrucks- und Gestaltungsmittel eigener Themen,
Wiinsche, Interessen, Werkzeug zur Wahrnehmung, Er-
forschung und Aneignung von Welt, Kommunikations-
mittel, technische Produkte (mit bestimmter Machart),
Mittel zur Erinnerung, Dokumentation und Prisentation
eigener Lernprozesse sowie Thema und Gegenstand von
Elternarbeit und -bildung.

3. Befunde und Erkenntnisse im Einzelnen:

Strukturelle Rahmenbedingungen

>> Erfolgreiche Computerarbeit erfordert entsprechende
Rahmenbedingungen (Standortfrage, personelle und
sachliche Ressourcen in den Kitas, entsprechende Fach-
kompetenz der Erwachsenen). [Kap. 2]

>> Medien sind ein interessantes und dankbares Thema
fiir Elternarbeit. Das Thema Computer spricht als mann-
lich besetztes Thema auch Viter an und bindet sie in die
pidagogische Arbeit ein. [Kap. 2] Einzelnen Projektein-
richtungen gelang es, mit Hilfe einer Medien-Ausleihe,
einem ,Medienrucksack® (in dem Kinder ausgelichene
Medien transportieren) und dem Aufbau einer ,Famili-
enmediothek® die Kita zu einem Ort des gemeinsamen
Lernens von Kindern, Eltern und pddagogischen Fach-
kriften zu machen. Eltern wurden in ihren Entschei-
dungen unterstiitzt, welches Buch, welcher Kinderfilm
oder welche Software passend wire fiir ihr Kind, und wie
sie konstruktive Formen der Mediennutzung in ihrer Fa-
milie (weiter)entwickeln konnen. [Kap. 4]

Forderung von technischen, kognitiven,
emotionalen und sozialen Kompetenzen

>> Alles in allem belegt das Projeke, dass der PC — be-
wusst eingesetzt und an pidagogischen Zielen orientiert
— der Entwicklung der Kinder in vielen Lernbereichen
zugute kommt. [Kap. 2: Umgang mit PC niitzt der Ent-
wicklung der Kinder]

Das einzelne Kind wird vertraut mit dem Computer als
technischem Gerit, der Handhabung von Tastatur und
Maus und erhoht seine Konzentrations- und Merkfi-
higkeit. AufSerdem wird das abstrakte Vorstellungsver-
mogen geschult. Kinder machen sich mit Symbolen und
Zeichen vertraut und gewinnen ein tiefes Verstindnis fiir
Navigations- und Steuerungselemente sowie die compu-
tertypischen verzweigten Netzstrukturen. Diese Lerner-
fahrungen werden im Gehirn verallgemeinert, so dass sie
auf andere Situationen (Software) tibertragbar sind. Zu-
gleich erwerben die jungen PC-Nutzerinnen und -Nutzer
»Rahmungskompetenz®, sie sind, entgegen landldufigen
Befiirchtungen, sehr wohl in der Lage, Handlungsmuster
der virtuellen Welt von denen der realen Welt zu unter-
scheiden.

Im sozialen Miteinander lernen die PC-Kids mehr-
perspektivisches Denken und Rollenflexibilitdt. Im Spiel
koénnen sie sich (gefahr- und folgenlos) in verschiedene
Handlungstriger hineindenken, unterschiedliche Reak-
tions- und Losungsmaglichkeiten ausprobieren. Sie iiben
sich auflerdem darin, zu kommunizieren, zusammenzuar-
beiten, Hilfe anzubieten und Hilfe von Mitspielern oder
Erwachsenen anzunehmen, ggf. auch abzulehnen.

>> Das Spielen und Lernen am Computer kann fiir Kin-
der mit besonderem Férderbedarf hilfreich sein. Das hohe
Motivationspotenzial des PCs spricht oft gerade die Kin-
der an, die ansonsten Schwierigkeiten haben, sich einer



Aufgabe konzentriert und mit Ausdauer zu widmen. Die
meisten PC-Anwendungen enthalten eine reichhaltige
Palette vielfiltiger Aufgaben, so dass sich die Kinder dieje-
nigen heraussuchen, die ihren Interessen und Fihigkeiten
entsprechen. Spezielle Software fiir Kinder mit korper-
lichen oder geistigen Beeintrichtigungen ist bei einigen
Verlagen erhiltlich. [Kap. 2]

>> Wie auch beim Malen auf dem Papier oder anderen
Materialien erméglichen es die auf dem Markt angebote-
nen PC-Mal- und Gestaltungsprogramme (,,Paint, , Kid-
Pix", ,Tuxpaint®, ,Art Dabbler, ,AniPaint®, ,KidPad®,
>Multimediawerkstatt“) den Kindern, sich ihrem Alter
und Entwicklungsstand entsprechend kiinstlerisch-krea-
tiv auszudriicken und damit ihre Erlebnisse, Bediirfnisse
und Angste nach auflen zu tragen. Dabei unterscheidet
sich das Malen und Zeichnen am PC allerdings vom Ma-
len mit der Hand auf Papier. Kognitive Handlungsmuster
treten gegeniiber affektiv geprigten Handlungsmustern
stirker in den Vordergrund, eine gute Auge-Hand-Ko-
ordination ist notwendig, der Malprozess ist technisch
komplexer und vielfiltiger (Nutzung von Maus und Mal-
tablett, festes standardisiertes Angebot an Malutensilien,
Gestaltungswerkzeugen, erginzenden Bildern, Méglich-
keit, Arbeitsschritte wieder riickgingig machen zu kon-
nen, zu speichern und auszudrucken). [Kap. 2]

>> Zur Medienarbeit gehorte in den Einrichtungen auch
die Nutzung von erginzenden Geriten wie Drucker, Digi-
talkamera, Scanner, Brenner und Computer-Mikroskop.
Die Verwaltung von Bildern gelingt mit ,XnView®, zum
Einsatz fir Tonaufnahmen ist ,Audacity” geeignet.

>> Die Erzieherinnen in allen Projekteinrichtungen mach-
ten die Erfahrung, dass Kinder — wenn sie sich mit dem
Gerit einigermaflen auskennen — selten allein vor dem PC
sitzen, sondern meist zu mehreren. Man tauscht sich tiber
den Bildschirminhalt aus, hilft einander. Es wird selten
gestritten.

>> Den Erzicherinnen in allen Projekteinrichtungen ge-
lang es, mit den Kindern ,Regeln zu finden®: 1. Regeln
zum Umgang mit dem PC und der Software, 2. Nut-
zungsregeln als Ergebnis von Aushandlungsprozessen:
Wer darf wann wie lange mit welcher Software an das
Gerit? Die Erfahrungen zeigen, dass die Kinder schnell
dazu tbergingen, die selbst aufgestellten Regeln auch
einzuhalten, potenzielle Konflikte zu 16sen und sich un-
tereinander zu kontrollieren. [z.B. Kap. 2]

Forderung von technischem (Fach-)Wissen

>> Die Kinder der Kindertageseinrichtungen waren inte-
ressiert daran, den PC ,auseinander zu nehmen®. Tech-
nik wurde so Bestandteil der padagogischen Arbeit. [z.B.
Kap. 2: Praxisbeispiel: Wir nehmen den PC auseinander]
>> Moglichkeiten, Kindern lingerfristig Riickmeldungen
tiber ihre Fortschritte im Umgang mit dem Gerdt und
einzelnen Inhalten zu geben, waren der ,PC-Fiihrer-
schein® und das ,,Computer-Kursheft“. [Kap. 2]

Computer als Erganzung und Bereicherung des
Kindergartenalltags ,,aus erster Hand“

>> Computerarbeit ldsst sich hervorragend in themenori-
entierte Projekte integrieren, indem Spielaktivitdten, Na-
turerkundungen, das Lesen von Kinderbiichern usw. mit
PC-Programmen und -Spielen (unterhaltungsorientierter
Software, Lexika, Websites mit Fachinfos) erweitert wer-
den. [Kap 2: Zauberprojekt, Kap. 3: Waldfiihlprojekt]

Diverse Software-Angebote getestet -
Kinder konnen viel lernen

>> Das Projekt eroffnete die Moglichkeit, unterschied-
liche Software-Angebote (interaktive Bildergeschichten,
Spielgeschichten, virtuelle Spielplitze) und (Mal-/Ge-
staltungs-)Programme in Augenschein zu nehmen und
zu testen, inwieweit diese fiir Kinder verschiedener Al-
tersgruppen und mit unterschiedlichen PC-Kenntnis-
sen tauglich sind. Eine nihere Analyse zeigt, dass viele
spiel- und aufgabenorientierte Kindersoftware-Angebote
ausgewihlte Entwicklungs- und Lernbereiche bei Kin-
dern férdern und bestimmte Fihigkeiten abrufen. Vor
allem wenn die virtuellen Inhalte mit anderen Mitteln
beim Spielen, Gestalten und Geschichtenerzihlen vertieft
werden und dem Alter entsprechend eingesetzt werden,
kénnen diese Spiele neue Anregungen fiir den Kindergar-
tenalltag geben. Virtuelle Themen kénnen so Anstéf3e fiir
konkrete sinnliche Erfahrungen und Erlebnisse im ,rich-
tigen Leben werden. [Anhang: Besprechungen, Kap. 2:
Software-Empfehlungen]

Sprachforderung und Schriftspracherwerb unter
Einsatz des PCs: PC macht Lust aufs Schreiben

>> Ein zentraler Befund: Das Projekt belegt, dass spiel-
und aufgabenorientierte Software wichtige Anstofle fiir
die Sprachférderung und den Schriftspracherwerb der
Kinder gibt. In den Projekteinrichtungen nutzten Kinder
Mal- und Schreibprogramme (,,Schreiblabor®, ,Schlau-
miuse“-Schreibtool) als Schreibwerkzeug. Sie gestalteten
mit Bildern, Symbolen und Schriftzeichen Protokolle fiir
die Vollversammlung, ahmten die Schreibtitigkeit der
Erwachsenen nach und versuchten, sich mit Buchstaben
und ersten Worten auf dem Monitor mitzuteilen. In einer
Kindertageseinrichtung wurde eine Bildergeschichte am
PC vertont, wodurch die Kinder das Sprechen am Mikro
lernten und sensibel fiir den Einsatz und die Wirkungen
von Geriuschen und Klingen wurden. [Kap. 3]

>> Entgegen den Befiirchtungen einiger Eltern und
Pidagogen, so Barbara Kochan, die Leiterin des Schlau-
miuse-Projektes ,Kinder entdecken Sprache®, wirke sich
das Schreiben am Computer nicht negativ auf die Moti-
vation der Kinder aus, mit der eigenen Hand schreiben
zu lernen. ,Wenn sie erst einmal erfahren haben, wozu
ihnen personlich das Schreiben niitzt, wollen sie iiber-
all schreiben, also auch jenseits des Computers®. Zudem
habe das Schreiben am Computer gegeniiber dem hand-
schriftlichen Niederschreiben einen Vorteil: Wihrend das
handschriftliche Niederschreiben einen linearen Prozess
darstelle, bei dem die Gedanken schon Klarheit erlangt
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haben miissen, komme die Vorldufigkeit und Flexibilitét
des Textes auf dem Monitor den geistigen Komponenten
des Schreibens und der Flexibilitit des Denkens beim
Schreiben entgegen. Das Kind kénne seinen Text immer
wieder ,kneten®, so lange bis es mit ihm zufrieden sei.
Dies werde noch intensiviert, wenn mehrere Kinder zu-
sammen einen Text verfassen. [Kap. 3]

Spielen, recherchieren, kommunizieren im
Internet

>> Einige der Projekteinrichtungen bewiesen, dass man
bei entsprechender Vorbereitung bereits mit jiingeren
Kindern im Internet spielen, recherchieren und kommu-
nizieren kann. So erprobte die Kindertagesstitte , Kiefern-
hain“ die Nutzung des Chat-Raums und Whiteboards,
ein gemeinsames virtuelles Malbrett, im MS Messenger.
Kinder in zwei verschiedenen Riumen arbeiteten am PC
zusammen.

Dabei zeigte sich, dass sich die beteiligten Kinder mehr
und mehr dem Malprozess anniherten (aus Kritzeleien
wurden absichtsvoll erstellte Bilder) und lernten, trotz
riumlicher Trennung sich allmihlich in ihrem Tun auf-
einander zu beziehen und ihren Arbeitsprozess zu regeln.
[Kap. 4]

Die Autoren der Handreichungen unterbreiten Vor-
schlige, wie man auch jungen Kindern schon die In-
formations- und Kommunikationsméglichkeiten des
Internets (E-Mail, Homepage, www) altersgemif$ nahe-
bringen kann, zum Beispiel mit Hilfe eines Films aus der
ARD-, Sendung mit der Maus®, der erklirt, wie das Inter-
net funktioniert. [Kap. 4]

Bildungs- und Lernprozesse nachvollziehen
und dokumentieren

>> Das Projekt zeigt beispielhaft, wie mit Hilfe von
Schriftstiicken, Fotos, Videoszenen und kiinstlerischen
Werken Bildungs- und Lernprozesse der Kinder nach-
vollzogen und dokumentiert werden kénnen. In den
Projekteinrichtungen kamen unterschiedliche Beobach-
tungs- und Erhebungsverfahren zum Einsatz, die die
Aneignungsprozesse am PC und die individuellen Bil-
dungs- und Lernprozesse der Kinder erhellten. Dadurch
wurden die Erzieherinnen auf die Themen und Interessen
der Kinder sowie deren Entwicklungsschritte aufmerk-
sam, und die Stirken und Kompetenzen der Kinder in
bestimmten Spielbereichen und Gruppenkonstellationen
wurden deutlich. In der Kindertagesstitte ,Kiefernhain®
miindete die Dokumentation der kindlichen Entwick-
lung in einem ,,Computertagebuch®. [Kap. 3]
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Anhang: Software-Empehlungen

Methodische Vorbemerkung

Software-Besprechungen
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Der Einsatz Neuer Medien in Tageseinrichtungen fiir
Kinder ist sinnvoll und vorteilhaft. Er fordert die Bil-
dungs- und Lernprozesse der jungen Menschen — und er
macht Spafl! Was man alles tun kann und warum man es
tun sollte, zeigen und erkldren die vorliegenden Handrei-
chungen.!

Warum Neue Medien nun auch in
Kindertageseinrichtungen?

Welche Bedeutung haben die Neuen Medien fiir Bil-
dungs- und Lernprozesse in der frithen Kindheit? Welche
Rolle sollen der Computer, spiel- und aufgabenorientierte
Kinder-Software und andere Anwendungsméglichkeiten
im Alltag einer Kindertageseinrichtung spielen?

Bevor wir auf die Bedeutung und Rolle des Computers
fir Bildungs- und Lernprozesse in der frithen Kindheit,
besonders im Kindergarten- und Grundschulalter, einge-
hen, mochte wir erstens deutlich machen, welche Kom-
petenzen in einer sich anbahnenden Wissensgesellschaft
zur Bewiltigung des individuellen und gesellschaftlichen
Lebens notwendig sind, und zweitens, wie sich die Vor-
stellungen von den Bildungsprozessen und Lernwegen
von Kindern verindert haben.

Die Veralltiglichung des Computers hat eine ,,Entzaube-
rung” dieses Gerites mit sich gebracht. Uber Gameboy,

LY

Erstes Kapitel: Eim?ﬁhﬁumg/(}mmdsﬁitzﬁehes
Bildung und Lernen in friher Kindhelt

Handy, Playstation und Computer werden Wiinsche
und Bediirfnisse nach einer zukiinftigen Teilhabe an den
Neuen Medien entwickelt.

Immerhin besaflen nach Angaben des Medienpidago-
gischen Forschungsverbunds Stidwest im Jahre 2005 83
Prozent der Familien mit 6- bis 13-jahrigen Kindern
einen Computer und 73 Prozent einen Internetanschluss.
Die Familien mit geringem Einkommen bzw. Migran-
tenfamilien verfiigten dabei in der Regel sehr viel seltener
tiber Computer, Internetanschluss, Tageszeitung oder
DVD-Player als Familien mit héherem soziodkonomi-
schen Status und Bildungsabschluss.?

Diese Daten machen deutlich: Ein Teil der Kinder und
Jugendlichen hat keine Méglichkeiten, den Computer
und das Internet in ihren kreativen und entwicklungsfor-
dernden Potenzialen kennen zu lernen, geschweige denn
zu nutzen.

Maoglicherweise entstehen dadurch —so die Annahme von
Medienforschern — Wissens- und Kompetenzkliifte zwi-
schen den Kindern mit Zugangsmoglichkeiten und de-
nen, die aus unterschiedlichen Griinden von der Nutzung
der Neuen Medien ausgeschlossen sind. Damit ginge die
Schere zwischen denen, die iiber konstruktive Problembe-
wiltigungsstrategien verfiigen, und denjenigen, die Me-
dien eher kompensatorisch nutzen und ihnen ausgeliefert
sind, weiter auseinander.

mpfs =

Gerdteausstattung im Haushalt 2005

- Auswahl, Angaben der Erzieghungsberechtigten -
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Eine Art Kaspar-Hauser-Effekt konnte sich einstellen.
Wie beim Fernsehen sehen und nutzen die Kinder nur
das, was sie bereits kennen. Sie lernen dabei das, was sie
ohnehin schon wissen. Die mediale Klassengesellschaft —
so eine Befiirchtung — stehe bevor?, weil die unterschied-
liche Nutzung des Fernsehens, des Computers und des
Internets die Ungleichverteilung des Wissens eher weiter
vorantreibe als mindere.

Umfangreiche Forschungen Ende der 1960er und An-
fang der 1970er Jahre zur Wirkung der Kindersendung
»Sesamstrafle machten deutlich, dass die Sendung kaum
etwas zur Verringerung von Bildungsdefiziten beitrug.
Spitere Analysen fithrten ,zu der Vermutung, dass der
Wissenszuwachs bei den untersuchten Kindern vor al-
lem auf die intensive Zuwendung durch die Eltern und
Forscher zustande gekommen wire.“4 Die Effekte waren
also dann am stirksten, wenn die Eltern die Sendung mit
ihren Kindern nachtriglich besprochen hatten.’

In gleicher Weise haben die Erfahrungen aus dem US-
amerikanischen Head-Start-Programm in den 1960er
Jahren gezeigt, dass der Erfolg von Bildungsprozessen
wesentlich davon abhingt, in welchem Ausmafl es ge-
lingt, die Eltern und das gesamte soziale Milieu in die
pidagogische Arbeit einzubeziehen.

Schliisselqualifikationen in der
Wissensgesellschaft

Welche Kompetenzen sind fiir die kommende Wissens-
gesellschaft notwendig, um die Anforderungen bewilti-
gen zu konnen, die der stindige Wandel der Gesellschaft
mit sich bringt? Mit dieser Frage hat sich die im Auftrag
des Bundesbildungsministeriums 1996 bis 1998 durchge-
fithrte Delphi-Studie ,Potenziale und Dimensionen der
Wissensgesellschaft — Auswirkungen auf Bildungspro-
zesse und Bildungsstrukturen® beschiftigt. Dieser Studie
zufolge zeichnet sich ein notwendiger Paradigmenwechsel
ab. In der postmodernen bzw. postindustriellen Phase ge-
winnen der kompetente Umgang mit Informationen wie
auch die lebenslange individuelle Aneignung von Infor-
mations- und Wissensbestdnden eine zentrale Bedeutung,
In der Bildungsdebatte stellt sich somit die Frage, wie das
zukiinftige Wissen qualitativ und quantitativ aufbereitet
und strukturiert sein muss, damit der Einzelne, Arbeits-
teams und ganze Organisationen in der Lage sind, alle
lebenspraktischen, sozialen und beruflichen Anforde-
rungen zu bewiltigen, welche an sie gestellt werden.
Wissen wird heute im umfassenden Sinne als kulturelles
Kapital bzw. als ,human ressources“ einer Gesellschaft
bezeichnet. Wissen ist danach konstitutiv fiir sinnhaftes
soziales Handeln und menschliches Zusammenleben.
Die Delphi-Studie spricht davon, dass die Menge an In-
formation und Wissen fiir niemanden mehr iiberschaubar
ist. ,,Das schaftt eigene Angste und Unsicherheiten.“” Das
Wissen und Bewusstsein um die potenziellen Moglich-
keiten und die Notwendigkeit, daraus auswihlen zu miis-

sen, flihre zu einem hoheren Maf§ an psychischer Verelen-
dung, da die psychosozialen und kognitiven Fihigkeiten,
damit auch umzugehen, dem oftmals nicht entsprechen.
yFir die unumgingliche Reduzierung der Komplexitit
des Wissens braucht es mithin ein eher generelles Wissen
und spezielle Fihigkeiten, die sich vom tiblichen Fach-
und Spezialwissen unterscheiden.“® Ein solches Allge-
meinwissen diene

1. als Basis fiir die allgemeine Verstindigung und damit
als Voraussetzung fiir soziales Handeln,

2. als Einstieg in Spezialwissen, indem es Schliisselqualifi-
kationen zur Orientierung in der Fachwelt bietet, und

3. zur Orientierung in der Informationsflut.

Wie die Delphi-Studie unterstreicht auch das Forum
Bildung die Notwendigkeit frither Férderung. Neben
solidem Fachwissen werden vor allem fachiibergreifende
Kompetenzen und Basiskompetenzen® angemahnt. Im
Vordergrund stehen dabei unter anderem

e das Lernen zu lernen,

e soziale Kompetenzen,

e die Bereitschaft und die Fihigkeit zu kontinuierlichem
und selbstgesteuertem Lernen,

¢ Eigenverantwortlichkeit, Urteilskraft, Orientierungs-
fahigkeit im Wandel,

e die Bereitschaft, mit Verinderungen, Diskontinuititen,
Briichen umzugehen, aus ihnen zu lernen und sie fiir die
eigene Entwicklung zu nutzen,

e Problemlosungsfihigkeiten,

e cigene Ziele beharrlich zu verfolgen,

¢ technische und inhaltliche Medienkompetenz.
Instrumentelle bzw. lernmethodische Kompetenzen und
psychosoziale Kompetenzen (das heifit Fihigkeiten zur
Bewiltigung von Verinderungen und Unsicherheiten)
stehen nach Aussagen der Bildungsexperten aus Theorie
und Praxis an vorderster Stelle, vor der Fremdsprachen-
kompetenz, der Medienkompetenz und der interkultu-
rellen Kompetenz. Wihrend 6kologische Fragestellungen
und das Zusammenleben mit unterschiedlichen Kulturen
schon in vielfiltiger Weise in Konzepten und der prak-
tischen Arbeit in Kindertageseinrichtungen aufgegriffen
und umgesetzt wurden und werden, stecken Konzepte
zur Fernseherzichung und Computerarbeit erst in den
Kinderschuhen.

Noch im Zehnten Kinder- und Jugendbericht aus dem
Jahre 1998 wurde darauf hingewiesen, dass unabhingig
von den jeweiligen grundsitzlichen Positionen zur Me-
dienerziehung ,,Projekte aktiver Medienarbeit bislang im
Kindergarten duferst selten sind, insbesondere im Bereich
der audiovisuellen Medien“!°.

Dazu wurde die Forderung nach begleiteten Medienpro-
jekten und entsprechenden berufsbegleitenden Beratungen
und Fortbildungen fir den Kindertagesstittenbereich
aufgestellt, auch weil nach einer Studie der Landesanstalt
fiir Rundfunk in Nordrhein-Westfalen!! Erzieherinnen
und Erzieher in ihrer Ausbildung nur ungentigend auf die
medienpidagogische Arbeit in Tageseinrichtungen fiir
Kinder vorbereitet sind.



Medienbildung als Teil von Bildung und Ler-
nen in frither Kindheit

Die Vorstellungen iiber die Bildungs- und Lernprozesse
von Kindern haben sich grundlegend verindert. Im Um-
gang mit der Medienwelt entwickeln Kinder schon sehr
frith Kompetenzen, die iiber die rein technische Bedie-
nung und Nutzung von Medien hinausgehen. Neben das
bisherige Bild vom pflege- und schutzbediirftigen sowie
sunvollkommenen® Kind tritt das Bild eines kompetenten
Kindes, das sich Schritt fiir Schritt in der Welt zurechtfin-
det und aktiv alle Eindriicke aufgreift und strukeurierend
verarbeitet.!?

Kinder gehen mit einem hohen Maf§ an Neugier und
Kommunikationsbereitschaft auf ihre Umwelt zu — nicht
nur auf die engsten Bezugspersonen, sondern auf all das,
was die Medien ihnen durch Bilder und Téne als erwei-
tertes Anregungsmilieu bieten. Dabei sind die Kinder ele-
mentar darauf angewiesen, zu erleben, dass Eltern, Erzie-

herinnen, Erzieher und Lehrkrifte Vertrauen haben in die
wachsenden Fihigkeiten des Kindes, sich die Welt aktiv

aneignen zu kénnen. In diesem Rahmen, auf der Basis
einer auf Vertrauen, wechselseitiger Anerkennung und In-
tersubjektivitdt’® beruhenden Beziehung zwischen Kind
und erwachsener Bezugsperson, ereignet sich ,,Bildung als
Selbstbildung in einem doppelten Sinn ...: Bildung durch
Selbst-Titigkeit und Bildung des Selbst als dem Kern der
Personlichkeit“!4.

Nachdem durch die Reform des Kindergartens in den
70er und 80er Jahren wegweisende Konzepte zum sozi-
alen Lernen und zur familienerginzenden und -unterstiit-
zenden Betreuung von Kindern in Kindertageseinrich-
tungen entwickelt wurden, riickt der Bildungsauftrag von
Kindergirten und Kindertagesstitten als Zukunftsthema
in den Mittelpunkt von Reformbemiihungen.?

Dabei wird von einem Bildungsbegriff ausgegangen, der
Bildung als einen aktiven und subjektiven Konstruktions-
prozess des Kindes beschreibt, in dem das Kind Selbst-
und Welterkenntnisse erwirbt. ,,Bildung ... ist von Beginn
an immer Selbstbildung, Konstruktion von Selbst- und
Weltbild im Kontext sozialer Beziige, die am Anfang

durch die Bindungsbezichungen des Kindes definiert
werden, spiter durch das Netzwerk der Beziehungen zu
anderen Erwachsenen und anderen Kindern.“1¢

Wie der kleine Prinz von einem anderen Planeten auf die
Erde kommt, wie E.T. als Fremdling aus einer anderen
Welt versucht, sich in unserer Welt zu orientieren, kommt
das Kind auf die Welt und muss in kurzer Zeit versuchen,
seine Unfihigkeit, allein zu existieren, zu kompensieren.
Die Welt ist dem Kind iber seine Sinnessysteme zuging-
lich, aber die haptischen (den Tast-Sinn ansprechenden),
audiovisuellen und anderen Sinnesreize iibermitteln ihm
keinen Eindruck von dem, was das alles bedeutet. Zur
biologischen Grundausstattung gehort die Fihigkeit zur
sinnstiftenden Interaktion mit Menschen und Dingen.
Der menschliche Sdugling wird als soziales Wesen gebo-
ren, das aktiv in der Interaktion mit den Personen seiner
engsten Umgebung seine Deutungs- und Handlungsmu-
ster Stiick fiir Stiick ausbildet und erweitert.

Wie konnen Erwachsene, das heifft Eltern und pidago-
gische Fachkrifte, eine tragfihige, auf wechselseitiger An-
erkennung und Intersubjektivitit beruhende Beziehung
als Grundlage fiir Bildungsprozesse von Kindern auf-
bauen? Wie konnen Pidagogen die kreativen Titigkeiten
von Kindern mit und ohne Computer aufgreifen und un-
terstiitzen, um die Lernprozesse der Kinder zu fordern?
Was bedeutet dies fiir eine ,wohlvorbereitete Umgebung”,
fir ein Anregungsmilieu, das dem Leben der Kinder in
realen und virtuellen Welten, in ,Virealitit® (Wolfgang
Zacharias) als deren Schnittstelle gerecht wird?

Vier Gesichtspunkte scheinen wesentlich als Grundlage
zur Foérderung der (Selbst-)Bildungsprozesse von Kin-
dern!:

* Die Figuren des kleinen Prinzen wie des E. T., die wie
Kinder in den unterschiedlichen Phasen ihrer Entwick-
lung suchend und tastend die Welt zu begreifen versuchen
und dabei kontinuierlich ihre Deutungs- und Hand-
lungsmuster erweitern und neu konstruieren, kénnen
uns tief anriithren. Sie erinnern uns daran, dass ,wir alle
diese Phase des Fremdseins durchlaufen haben und uns
die aus Erwachsenenperspektive durchaus merkwiirdigen
Strategien, mit denen die Kinder versuchen, sich ein Bild
von unserem fremden Planeten zu machen und mit seinen
Bewohnern zu kommunizieren, in einem tief versteckten
Winkel unserer Personlichkeit noch vertraut sind“!8. Das
Wiedererleben und Erinnern eigener kindlicher Wahr-
nehmungs-, Deutungs- und Handlungsmuster kann hel-
fen, sich auf die Stufe des Kindes einlassen zu konnen.
Im Hinblick auf die heutigen Kinder und ihr Eintauchen
in die Neuen Medien sind Eltern und Fachkrifte jedoch
nicht nur gefordert, sich dem Kind in sich selbst und dem
Kind gegeniiber anzunihern; sie sind auch herausgefor-
dert, sich ein Stiick weit auf den fremden Planeten der
Neuen Medien (voller Virtualitit und Computeranima-
tionen) einzulassen. Dies provoziert besonders wohl des-
halb Abwehrreaktionen bei Erwachsenen, weil sie damit
mit dem Kind (auch in sich selbst) konfrontiert scheinen



und so die eigenen und gesellschaftlich noch dominanten
Wertmafstibe ihrer eigenen Eltern- bzw. Erwachsenen-
generation in Frage stellen.

Erzieherinnen und Erzicher sind also vor die Aufgabe ge-
stellt, sich sowohl immer wieder aufs Neue auf die Ebene
des Kindes einzulassen, sich empathisch in das Kind hi-
neinzufiihlen, als auch gleichzeitig in der Reflexion mit
ihrem Team eine exzentrische Position einzunehmen, aus
der allein heraus sie ihre Gefiihle, Wahrnehmungen des
Kindes und Deutungen der Situation bewusst einordnen
und daraus pidagogisches Handeln ableiten konnen."

* Die Frage, wie der gerade beschriebene interaktive
Rahmen fiir Kinder geschaffen sein muss, damit diese
ko-kreativ und problemldsend mit den Neuen Medien
umgehen koénnen, kann aufgrund der Erfahrungen in
den an unserem Projeke beteiligten Einrichtungen in An-
sitzen beantwortet werden. Den Kindern nur Gelegen-
heiten zu eréffnen, das mit dem Computer zu tun, was sie
interessiert, reicht nicht aus. Indem wir kleinen Kindern
Zusammenhinge erkliren und vorwegnehmend Ver-
stehen unterstellen, auch wenn sie das Gesagte, die Ge-
schichten und Anwendungen im Computer noch nicht
vollstindig in ihrem Zusammenhang begreifen, férdern
wir die selbsttitige Aneignung der Welt. Gemeinsam mit
anderen gleichaltrigen Kindern, aber auch mit ilteren
Geschwistern, den Eltern, Erzieherinnen und Erziehern
entwickeln Kinder einen Bestand an Wissen und kom-
petentem Umgang mit den Medien. Dies ist in der Regel
kein zielgerichteter Lernprozess, sondern eine Mischung
aus von Neugierde getriebener Erforschung und Spiel. Bei
all dem gilt es, aufmerksam die Wege zu verfolgen, die
Kinder gehen, wenn sie sich bilden. Auf dieser Grund-
lage kénnen wir uns als Erwachsene in einen ko-kreativen
wechselseitigen Prozess mit den Kindern begeben, in dem
wir gemeinsam dem Spiel am Computer und den damit
verbundenen Wissensaufgaben und Bildungsgelegen-
heiten nachspiiren.

Der in schwedischen Kindertagesstitten weit verbreitete
Ansatz zur Forderung lernmethodischer Kompetenzen
betont dabei die besondere Rolle des Erziehers bzw. der
Erzieherin. Dieser Ansatz ist von der schwedischen Friih-
pidagogin Ingrid Pramling?® entwickelt worden und wird
zurzeit in einigen Bildungsplanen wie dem Hessischen Bil-
dungs- und Erziechungsplan fiir Kinder von 0 bis 10 Jah-
ren (Entwurf) hervorgehoben.?! Er zielt darauf ab, einen
Prozess des Nachdenkens iiber und ein Bewusstsein bei
Kindern fiir das eigene Lernen in Gang zu setzen (,Wie
gehe ich an Situationen heran, um sie zu bewiltigen?).

Wie Sie die Bildungs- und Lernprozesse der
Kinder wertschiitzend beachten und beobach-
ten kénnen, ist im Abschnitt ,,Bildungs- und
Lernprozesse von Kindern erkennen und
fordern — Lerngeschichten dokumentieren
im dritten Kapitel, S.4ff. beschrieben.

Dieses Bewusstsein iiber das, was Kinder im ko-kreativen
Schaffen mit anderen oder den Erzieherinnen und Erzie-
hern an Kompetenzen erwerben, kann die Fihigkeit der
Kinder erhéhen, ihre Lernprozesse bewusster und eigen-
standiger zu steuern. Lernen sollte also so organisiert wer-
den, dass Kinder bewusst erleben, dass sie lernen, was sie
lernen und wie sie gelernt haben.

Wie diese Art des Lernens in alltagsnahe Titigkeiten der
Kinder eingebunden sein kann, verdeutlichen einige der
Beobachtungsprotokolle und Berichte, die im Rahmen
unseres Forschungsprojekts angelegt wurden. Aber auch
Lerngeschichten der Kinder mit ihnen gemeinsam zu do-
kumentieren, kann dazu beitragen, dass Kinder anhand
ihrer Werke ihre Erfahrungen reflektieren und sich mit
anderen Kindern dariiber austauschen.??

e Selbst wenn Bildungsprozesse in ihrem Kern immer
Selbstbildungsprozesse sind bzw. sein miissen, stehen Er-
zieherinnen und Erzieher unabdingbar vor der Aufgabe,
ein férderliches Anregungsmilieu fiir die Konstruktionen
und Entwicklungsprozesse der Kinder bereitzustellen.?
Kinder brauchen einen Rahmen und eine erziehende Per-
son, die mit Wissen um die Gegenwart und Zukunft der
Kinder einerseits ,,das Kind vor noch unbewiltigbaren
Anforderungen schiitzt, andererseits seine eigenen Mog-
lichkeiten nicht vorwegnimmt oder unterfordert, sondern
sich komplementir zu den Moglichkeiten des Kindes mit
entwickelt“?#. Die konkreten Herausforderungen, welche
die Erziehungsperson im konkreten Kontakt mit dem
Kind einbringt, sind nicht nur gespeist aus der aktuellen
Wahrnehmung und Deutung der kindlichen Aktivititen,
sondern verweisen zugleich auf die damit verbundene
Vorstellung von den méglichen Entwicklungsschritten
des Kindes.

Diese Vorstellung von der Rolle des Erzichers/der Erzie-
herin wurde im INFANS-Projekt ,,Zum Bildungsauftrag
von Kindertageseinrichtungen*® in zweierlei Richtungen
konkretisiert. Einerseits gilt es, die Themen und Interes-
sen der Kinder aufmerksam wahrzunehmen und zum
Ausgangspunkt der Arbeit zu machen (,Beantwortung
von Themen der Kinder®). Andererseits ist es Aufgabe
padagogischer Fachkrifte, mit Blick auf die ,moglichen
Entwicklungsschritte“ der Kinder ihnen auch ,Themen
zuzumuten®, das heifdt die Kinder aktiv herauszufordern,
ihre Fihigkeiten und Kenntnisse zu nutzen und weiter
auszudifferenzieren (,Zumutung von Themen®). Damit
wurden in diesem Ansatz die Grundiiberlegungen des Si-
tuationsansatzes ausdifferenziert. Dieser macht die gegen-

In den Handreichungen, besonders im Modul
2 und 3 (drittes und viertes Kapitel), finden
Sie dazu Ausziige aus Beobachtungsprotokol-
len, die ausfiihrlich den Aneignungsprozess
der Kinder und die Rolle der Erzieherin/des
Erziehers dabei aufzeigen.



wirtigen und fiir die Zukunft der Kinder bedeutsamen
Lebenssituationen der Kinder zum Ausgangspunkt des
pidagogischen Handelns.

e Die in der amerikanischen Frithpidagogik aufgegrif-
fenen Untersuchungen von Lew Wygotsky tiber die For-
derung der kognitiven Entwicklung von Kindern weisen
auf einen weiteren Gesichtspunke hin. Wygotsky betont
die ,Zone der nichsten Entwicklung des Kindes®. ,,Indem
wir die Méglichkeiten eines Kindes in der Zusammenar-
beit ermitteln, bestimmen wir das Gebiet der reifenden
geistigen Funktionen, die im allernichsten Entwicklungs-
stadium sicherlich Friichte tragen und folglich zum realen
geistigen Entwicklungsniveau des Kindes werden. Wenn
wir also untersuchen, wozu das Kind selbststindig fihig
ist, untersuchen wir den gestrigen Tag. Erkunden wir je-
doch, was das Kind in Zusammenarbeit zu leisten ver-
mag, dann ermitteln wir seine morgige Entwicklung®.2°
Im Spiel und in der Kooperation mit anderen Kindern
entwickeln Kinder gemeinsam kooperative Entwiirfe von
der Welt, entwickeln Kinder eigene Ko-Konstruktionen
von den Dingen dieser Welt, sind sie gemeinsam Akteure
ihrer Entwicklungsprozesse, wie es zwischen Kindern
und Erwachsenen so nicht méglich erscheint.?”

Charakteristika und Herausforderungen von
Kinder-Software - vielfaltige symbolische
Bedeutungsebenen fiir erzieherisches Handeln

Vor dem Hintergrund der aufgezeigten Bildungsdebatte
in frither Kindheit sehen wir Kinder in Abkehr von be-
wahrpidagogischen Positionen als aktive Mediennutzer,
denen schon frithzeitig Chancen in Kindertageseinrich-
tungen und Grundschulen eréffnet werden sollten, mit
den Neuen Medien zu lernen.

Kinder gehen experimentierend und spielerisch mit Soft-
ware-Angeboten um. Malen, Konstruieren, etwas Ge-
stalten?® sind in der Regel dem Ziel untergeordnet, ,den
Dingen auf die Spur zu kommen®, das heifdt zu entdecken,
was man alles mit einem Programm machen kann, und
dies einzubetten in eigene Phantasiegeschichten und Er-
zdhlungen. Dies ist ein aktiver Akt, dem Ganzen einen
subjektiven Sinn zu geben.

Diesem Bediirfnis, den Computer zuallererst als Spiel-
gerdt bzw. Spielpartner zu nutzen, kommen viele Spiel-
und Edutainment-Programme durch ihre multimediale
Gestaltung entgegen. Sie sprechen Kinder auf unter-
schiedlichen Sinneskanilen und Symbolisierungsebe-
nen an. Spiele, Geschichten und Lexika fiir Kinder sind
mehr oder weniger wie in einem geordneten Spinnennetz
miteinander verbunden. Es handelt sich nicht um fort-
laufende lineare Geschichten, wie wir sie bei Biichern
oder aus Fernseh- und Kinofilmen kennen. Die Kunst
des Mirchen- und des Geschichtenerzihlens schwingt
— bei aller Unterschiedlichkeit — in den Geschichten in
Biichern und Filmen mit. Die Geschichten aus Tausend
und einer Nacht, von Tom Sawer und Huckleberry Finn,
von Hinsel und Gretel wie Pippi Langstrumpf brauchten
die innere Konsequenz. Wer Seiten tibersprang, die Auf-
16sung des Dramas am Ende vorwegnahm, beraubte sich

der weiteren spannenden Momente und der Fantasterei
um mogliche Abenteuer des Protagonisten. Im Film ist
diese lineare Struktur, der lineare Aufbau mit aufeinander
aufbauenden Spannungsbogen in der Regel auch noch
vorhanden, selbst wenn durch die visuelle und akustische
Prisentation in manchmal vielschichtigen Bilder-, Ge-
rdusch- und Musikwelten punktuell die Linearitit durch
parallele Sinneseindriicke und Botschaften aufgehoben
scheint?.

In Literatur und Film entwickelt sich die Geschichte
also in der Regel in einer linearen Struktur weiter, die
Charaktere entfalten sich nach und nach; die Art der
Dramaturgie ermdglicht es, sich in einen Protagonisten
hineinzuversetzen, dessen Geschichte mitzuerleben, nach-
zufiihlen, mitzuleiden. In spiel- und aufgabenorientierter
Kinder-Software sind wie in den meisten Adventure- und
Rollenspielen alle Motive und moglichen Erzihlstringe
weitgehend von Anfang an vorhanden.

Was ergibt sich nun an Bildungsprozessen durch die Ei-
genart des Computers bzw. der Computerprogramme
und -spiele? Kinder sind gefordert, mehrperspektivisch zu
denken und zu handeln. In Spielen werden immer wieder
im Wechsel unterschiedliche Perspektiven eingenommen.
Mal nimmt der Spieler die Rolle des Hauptprotagonisten
ein, mal muss er knifflige Ritsel 18sen, mal wird ihm der

mogliche Fortgang der Geschichte mit einer (grof3-)viter-
lichen und wohlwollenden Stimme erklirt. Der dauernde
Wechsel von einer Spielform bzw. Aufgabe zur anderen,
von einer Perspektive zur anderen, die Aufldsung einer
einzigen zentralen Perspektive ist ein Charakteristikum
des Computers und des Internets. Sowohl in einfachen
Schreib- und Malprogrammen als auch in spiel- und
aufgabenorientierter Software gibt es immer wieder eine
Chance, man kann Schritte und eventuelle ,,Fehler” riick-
gingig machen oder wieder ganz von vorne anfangen. In
dieser irrealen Welt ist alles moglich.

Der Psychologe und Therapeut Wolfgang Bergmann
macht auf einen weiteren Aspekt aufmerksam. Der ko-

Ausfiihrliche Erklidrungen zum Angebot und
Aufbau von Kinder-Software gibt das zweite
Kapitel: ,,Software fiir Kinder®, S.36ff.



gnitive Lernprozess von Computerspielwelten bestehe
darin, dass der jeweilige Protagonist eines Lern- oder
Spielprogramms (und damit das jeweilige Kind, das seine
Rolle tibernimmt) ,einerseits alle Energien eines kleinen
Narziss mobilisiert, andererseits alle erwihnten Wis-
sens-Wellen', die ein Kind Zug um Zug aufbaut, abrufen
muss. Jede Einzelne wird gebraucht. Er braucht die ortli-
che Orientierung, er muss Entfernungen bestimmen und
abmessen, er muss schriftliche Informationen entziffern
usw. Er springt, wie es in anderen Kinderspielen auch ge-
schieht, von einer Entwicklungsstufe zur anderen und fin-
det immer neue und komplexere Verkniipfungen — das ist
nichts anderes als lebendige Entfaltung von Intelligenz. ...
Realitdt und Irrealitdt insgesamt spielen auf nahezu magi-
sche Weise ineinander.*° In diesem Sinne ist Navigieren
auch fiir Kinder die Orientierungsarbeit in einer uniiber-
schaubaren Welt.

Bilder im Kopf — innere Konstruktionen vom Aufbau
der Software am PC als Teil der Medienbildung

Eine Praxisbeobachtung: Die 6-jihrige Sarah legt beim
Malen mit , Kidpix“ sowie beim Spiel mit ,Urmels Film-
studio® eine spielerische Haltung an den Tag, die selbst-
titiges Lernen verdeutlicht: Sie wiederholt die Vorginge
nicht einfach, um die Figuren in einer bestimmten Rei-
henfolge in der ausgewihlten Landschaft erscheinen zu
lassen, sondern wandelt jeden Schritt ein wenig ab, so wie
sie es vorher schon beim Umgang mit ,Kidpix“ kennen
gelernt hat, das auch die Benutzung vorgegebener Icons
— Girlanden, Wassertropfen, Bille usw. — als formge-
bendes Malwerkzeug in selbst gewihlter Reihenfolge
ermdglicht. Ebenso entwickelt das Middchen beim Spiel
mit ,Miusejagd im Grandhotel“ — so wie ihre 10-jihrige
Schwester beim Spiel mit ,Indiana Jones“ — schnell ein
Gespiir dafiir, in welchen Riumen sich noch eine weitere
Maus befinden kénnte bzw. welchen Weg Indiana Jones
einschlagen miisste, um den Schatz zu heben.

Bei vielen Computeranwendungen 6ffnet sich hinter dem
ersten Startbild eine Vielzahl von verschachtelten und
aufeinander bezogenen Fenstern bzw. neuen Welten. Bei
jedem Weg, den das Kind einschldgt, kann sich ein neuer
Bildraum eroffnen, bei jeder Aufgabe, die richtig gelost
wird, dringt das Kind in eine neue Erlebniswelt ein.
Uber welchen Wissenskanon, wie Donata Elschenbroich?!
dies nennt, sollte ein siebenjihriges Kind vor dem Com-
puter verfiigen? Technisch routiniert zu sein, die Spiel-
konsole an den Fernseher anschliefSen zu kénnen oder das
Geschriebene im richtigen Ordner abspeichern zu konnen,
Malprogramme von Schreibprogrammen unterscheiden
zu kénnen, ist sicherlich nur ein Teil eines kompetenten
Umgangs mit Computer und Internet. Fiir Seymour Pa-
pert, frither Mitarbeiter bei Jean Piaget und heute Do-
zent am Massachusetts Institute of Technology (M.I.T.),
ist das Wort ,Wissen“ oder , Kompetenz“ hier falsch am
Platz. Die erworbenen Kenntnisse seien ,,s0 beschrinkt,
dass man einen Menschen mit entsprechenden Lese- und

Schreibkenntnissen als Analphabeten bezeichnen wiirde.
Es ist, als wiisste man die Namen der Buchstaben, konnte
aber nicht lesen. ... auf was es bei Computern tatsichlich
ankommt (ist): dass man sie zu seinen eigenen Diensten
einsetzen kann.“ 3?

Wenn Kinder versuchen, sich in diesen Welten zu be-
wegen, geht es eben nicht nur um die Anwendung tech-
nischer Handlungsschritte, sondern im tieferen Sinne um
die Aneignung kognitiver Strukturen — lerntheoretisch:
um das Lernen des Lernens. In dieser Perspektive zeigt
sich die Medienkompetenz der Kinder dann weniger da-
rin, dass sie eine Datei richtig abspeichern kénnen, ein
einzelnes Programm richtig anwenden kénnen, sondern
darin, dass sie mit Unterstiitzung der dlteren Kinder in
der Lage sind, sich auf unterschiedliche Programme ein-
zustellen, diese fiir sich zu nutzen, das Wissen und die
Erfahrungen tiber die wenn auch vorliufigen Regelhaftig-
keiten und Gesetzmifigkeiten des einen Programms auf
das andere {ibertragen zu kénnen.

Ein Teil der Medienkompetenz kann auch als Erschlie-
Bungskompetenz verstanden werden. Im umfassenden
Sinne zeigt sich die ErschlieSungskompetenz zum Bei-
spiel nicht darin, dass das Kind die Handlung einer vor-
gelesenen Geschichte, eines Zeichentrickfilms, eines Kri-
mis oder eines Adventure-Spiels erzihlen kann. Sie zeigt
sich vielmehr im Regelwissen tiber die Rolle des Kommis-
sars und des Nachrichtensprechers oder die immer wieder
gleiche Rolle von Tom ebenso wie im Regelwissen darii-
ber, wie ein Adventure-Spiel im Gegensatz zu einer Kri-
mihandlung oder einem Zeichentrickfilm aufgebaut ist.
Folgender Gesichtspunke scheint dabei aus heutiger Er-
kenntnis noch wesentlich zu sein. Es wird davon ausge-
gangen, dass Wissen und Kenntnisse nicht einfach vom
Lehrenden auf den Lernenden iibertragen, sondern aktiv
vom Lernenden konstruiert werden. Kinder ,,bekommen®
nicht einfach Ideen, sondern sie ,,machen” sie. Im diesem
Prozess wenden Kinder ihre bisherigen Deutungs- und
Handlungsmuster auf neue Sachverhalte, Fragestellungen
und Herausforderungen an (Assimilation nach Piaget),
oder sie erweitern bzw. verindern ihre bisher vorhandenen
Muster (Akkomodation), wenn diese keine passenden Lo-
sungen bzw. Antworten mehr anbieten. Wie oben schon
ausgefiihrt, konnen Kinder eher in ihrer Entwicklung vo-
ranschreiten, wenn sie vor Aufgaben stehen, die der ,Zone
der nichsten Entwicklung® (Wygotsky) entsprechen. Erst
in der Zusammenarbeit mit anderen Kindern, bei der
jeder Beteiligte seine unterschiedlichen Fihigkeiten ein-
bringen kann, im ko-kreativen Erproben und Bewiltigen
der Aufgaben, die sich unter anderem aus Kinder-Soft-
ware ergeben, kénnen Kinder ihre vollen Potenziale ent-
wickeln.?



Lernbereiche zur Medienbildung in
Kindertageseinrichtungen

Medienbildung und Medienerziehung sind als integrativer
Teil der gesamten Bildungs- und Lernprozesse in Kinder-
tageseinrichtungen zu verankern. Die hier aufgezeigten
Funktionen und Aufgaben, die Medienbildung in der
piadagogischen Arbeit mit Kindern und Familien haben
kann, greifen einerseits die im Hessischen Bildungs- und
Erziehungsplan benannten Leitgedanken zur Entwick-
lung von Medienkompetenz** bei Kindern auf. Anderer-
seits konkretisieren wir die dort in Ansitzen gemachten
Uberlegungen und stellen den Bezug her zu Lernprozes-
sen von Kindern mit Neuen und traditionellen Medien.
Wir sind davon iiberzeugt, dass Kinder darin unterstiitzt
werden miissen, iiber unterschiedliche und miteinander
verbundene isthetisch-kulturelle Gestaltungsformen (Er-
zdhlen, Sprachspiele, Theaterspielen, Bewegung, Malen,
Gestalten, Fotografieren, Film) ihre Gefiihle, Gedanken,
Themen zum Ausdruck zu bringen. Methodisch geht es
immer wieder darum, ,,Ubersetzungsarbeit“ zu leisten,
und zwar in mehrfacher Hinsicht: einerseits ,Uberset-
zungen® von zum Beispiel Sprache, Gerdusche und Musik
in andere Ausdrucksformen wie Videoinszenierungen,
Bildergeschichten am PC, Klanginstallationen, Fotogra-
fien. Dabei soll die Nutzung Neuer Medien integraler
Bestandteil der isthetisch-kulturellen Arbeit sein. Ande-
rerseits ,,Ubersetzung“ von individuellen Erlebnissen und
subjektiven Erfahrungen der Kinder in isthetisch-kul-
turelle Ausdrucksformen, die tiber kognitive sprachliche
Formen allein nicht méglich und fassbar sind.

Diese Ubersicht soll helfen, die medienpidagogischen
Schwerpunkte, die Sie als Kindertagesstitte bei der Ent-
wicklung der Computerarbeit vornehmen, inhaltlich
besser im Rahmen der gesamten Medienbildung in Tages-
einrichtungen fiir Kinder wie {ibrigens auch in Grund-
schulen verorten zu kénnen.

Medien als Spiel- und Erfahrungsraum fiir eigene
Bildungsprozesse nutzen und reflektieren

Klassische Medien wie Bilderbiicher und Hérkassetten
sind schon immer Bestandteile der pidagogischen Arbeit
in Kindertageseinrichtungen gewesen. Das Vorlesen und
gemeinsame Anschauen von Mirchen, Bilder- und Sach-
biichern, das Sprechen und Singen von Reimen und Lie-
dern sowie das Geschichtenerzihlen gehoren zum grund-
legenden Repertoire von Erzieherinnen und Erziehern,
um Kinder bei der Entdeckung der Lebenswelt zu unter-
stiitzen. Mediale Angebote in Kindertageseinrichtungen
zur Auseinandersetzung mit innerer und dufSerer Realitit
sollten jedoch die ganze Palette an Medien umfassen, um
eine ,media literacy®, eine Alphabetisierung von Héren
und Sehen im weitesten Sinne, in Gang zu setzen.

Es geht also auch um

e Ansitze zur Horerziehung, um Kindern gezielte Erfah-
rungen des Hin- und Zuhérens zu ermoglichen,

¢ den Einbezug von Kinderfernsehsendungen und Kin-
derfilmen zur Auseinandersetzung mit aktuellen Lebens-
und Entwicklungsthemen der Kinder sowie

e die Nutzung unterschiedlichster spiel- und aufgaben-
orientierter Software als Ausgangspunkt oder zur Vertie-
fung der Themen, mit denen Kinder sich beschiftigen.

Medien als Ausdrucks- und als Gestaltungsmittel
einsetzen

Dieser Teil der Medienbildung unterstiitzt Kinder und
Familien darin, die unterschiedlichsten Medien, die
in unserer Kultur zur Verfiigung stehen — von kérper-
nahen Medien wie Bewegung, Tanz, Theater, Horspiel-
arbeit tiber Fotografieren, Videoarbeit bis hin zu aktiver
Computerarbeit —, als Medium selbst aktiv zu nutzen
zum Ausdruck und zur Gestaltung der eigenen subjek-
tiven Themen, Wiinsche und Interessen. Mit der damit
verbundenen Aneignung technischer und gestalterischer
Medienkompetenzen werden Medien zugleich durch-

schaubar gemacht.

Soweit durch eine medienfreundliche Atmosphire in der
Einrichtung Kinder selbstbestimmt Kassettenrecorder
mit Mikrofon, Fotoapparat oder Computer nutzen kon-
nen, entwickeln sie vielfiltige Ideen, mit Gerduschen oder
der eigenen Sprache zu experimentieren, ihre Lieder bzw.
Geschichten aufzunehmen oder mit Fotokamera mit/
ohne Einbezug des PCs kleine Geschichten zu kreieren.
Formen dieser im klassischen Sinne produktionsorien-
tierten Medienarbeit mit Kindern kénnen sein:

e Erstellung einer Gerduschekassette mit Bilderlotto
aus dem Kindergarten zur Sensibilisierung der auditiven
Wahrnehmung,

e Umsetzung eines Bilderbuches oder einer anderen Ge-
schichte in eine eigene Horgeschichte,

 Geschichten gestalten auf Dias,

* Entwicklung eigener Memorys, Puzzles oder Fotoge-
schichten ohne und mit PC,

¢ Daumenkino,

* Neuvertonung eines vorhandenen kleinen Animations-
filmes mit eigenen Gerduschen und Kommentaren,

e Umsetzung selbst entwickelter Ideen und Geschichten
in Form von Trick- oder Spielfilmen.



Medien als Werkzeug zur Wahrnehmung,
Erforschung und Aneignung von Welt einsetzen

»Die vorbereitete Umgebung und der ,Raum als drit-
ter Erzieher stellen fiir viele Kindertageseinrichtungen
schon heute eine wesentliche Grundlage dar fiir ent
deckendes und forschendes Lernen von Kindern. Wenn
man die Grundsitze der Reggio-Pidagogik ernst nimmt,
bieten alle Werkzeuge — egal ob technisch-handwerklich,
kiinstlerisch-dsthetisch oder medial — Zuginge zur Erfor-
schung der Welt.

Die Beispiele aus den Projekteinrichtungen zeigen auch,
wie die Kinder fiir ihre Entdeckungen und Wissensre-
cherchen sowohl mit Hilfe von Lupe, Fotoapparat und
Mikroskop das naturnahe Umfeld erforschen als auch in
Biichern, auf Wissens-CD-Roms und im Internet den
Fragen nachgehen, die sich aus den Exkursionen erge-
ben haben. Die verschwimmenden Grenzen zwischen al-
ten und Neuen Medien werden zum Beispiel auch beim
Thema Licht und Schatten deutlich: Kreide zum Auf-
malen des eigenen Schattens, Spiegel, Taschenlampen,
Overhead-Projektoren kommen genauso zum Einsatz wie
Fotoapparat oder Scanner als erweiterter Ersatz fiir den
Leuchttisch.

Medien zur Kommunikation nutzen

Kinder nutzen in vielfiltiger Weise die Kommunikations-
mittel, die sie auch schon von den Erwachsenen kennen:
Uber ihre ,Briefkisten im Kindergarten tauschen sie
kleine Botschaften aus in Form von kleinen Spielgegen-
stinden, Bildern oder ersten Notizen, die sie von Hand
oder mit Hilfe des Computers ,,schreiben®. Sie ,,schreiben®
der Erzieherin einen Erinnerungszettel, auch wenn sie
noch nicht schreiben konnen, oder teilen ihre Erlebnisse
mit Hilfe ihrer Zeichnungen und ersten Schreibversuchen
am Computer mit. In den Projekteinrichtungen gab es fiir
viele Kinder immer wieder Anlisse, der Erzieherin eine
Notiz oder einen Brief zu diktieren. In einer Einrichtung
nutzten die Kinder einen geschiitzten Chatraum, um
schreibend und malend miteinander zu kommunizieren.

Medien in ihrer Machart durchschauen lernen

Kindertageseinrichtungen sollen Kindern helfen, sich in
der Welt zurecht zu finden. Diese miissen auch darin un-
terstiitzt werden, Einblick in die Machart des Fernsehens
oder des Internets zu bekommen und so unterscheiden
zu lernen, wie Information, wie Unterhaltung oder wie
Werbung gestaltet ist. Das hilft ihnen auch, eine kritische
Distanz einzunehmen gegeniiber den verschiedenen An-
geboten des Medienmarktes, und fordert die so genannte
»media literacy (Fernsehlesefihigkeit).

Viele Kindertageseinrichtungen beschiftigen sich zu Be-
ginn eines Medienprojektes oftmals damit, wie Computer
und andere technische Gerite zusammengesetzt sind. Die

Vgl. viertes Kapitel ,,Sich nicht sehen und
dennoch sich Briefe schreiben und miteinan-
der malen — Erfahrungen aus der Kinderta-
gesstiitte Kiefernhain®, S.8ff.
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Familien-
mediothek in
Bad Zwesten

Art und Weise, wie Informationen innerhalb des Compu-
ters verarbeitet werden, wie sich die Bewegung der Maus
auf den Zeiger auf dem Bildschirm tbertrigt oder wie
Informationen aus dem Internet auf den hiuslichen PC
gelangen, sind Themen, mit denen sich Kinder beschif-
tigen.

Medien als Mittel zur Erinnerung, Dokumentation
und Prasentation eigener Lernprozesse

Menschen haben im Laufe ihrer Entwicklung immer
schon Medien genutzt, um Spuren ihres Lebens festzu-
halten. Schreiben, Skizzen anfertigen, fotografieren und
filmen sind biografisches Material, um Situationen, Er-
lebnisse und geschichtliche Erfahrungen wieder lebendig
werden zu lassen. In diesem Sinne sind Beobachtungs-
unterlagen, aber auch Schriftstiicke, Fotos, Videoszenen,
kiinstlerische Werke sowie am PC erstellte Zeichnungen
und vertonte Bildergeschichten der Kinder eine einzig-
artige Sammlung ihrer Bildungs- und Lernprozesse. Sie
koénnen eine grofle Hilfe sein, um einen fruchtbaren Dia-
log zwischen Kindertagesstitte und Familien zu fordern.

Medienbildung als Teil der Elternbildung

Die Familie ist der Ort, an dem Kinder am nachhaltigs-
ten am Beispiel ihrer Eltern erfahren, wie Medien (zum
Beispiel Biicher, Zeitschriften, Horkassetten, Fernsehen,
Video, Computer) fiir die eigenen Bediirfnisse, Interes-
sen und Auseinandersetzung mit der Welt genutzt wer-
den. Eltern suchen Orientierung und Antworten auf die
Frage, ob und wie sie ihr Kind mit Hilfe der unterschied-
lichsten Medien férdern kénnen. Zahlreiche Miitter und
Viter fihlen sich aufgrund der rasanten Entwicklung
der Medien und der Medienangebote mit der Aufgabe
tiberfordert, Medienumgang und -nutzung ihrer Kinder
zu begleiten und zu steuern. In den Familien kommen
vielfach — wenn {iberhaupt — ,hausgemachte medienpi-
dagogische Konzepte zur Anwendung,

Medienbildung muss deshalb als Teil der Elternbildung
verankert werden. Hier sind kooperative Formen der
Zusammenarbeit mit den Eltern angesagt, die die Eltern
mit ihren Alltagsfragen, Sorgen und Uberlegungen ernst
nehmen. Diese brauchen Unterstiitzung unter anderem
bei der Entscheidung, welches Buch, welcher Kinderfilm
oder welche Kinder-Software gerade passend wire fiir ihr
Kind und wie sie konstruktive Formen der Mediennut-
zung in ihrer Familie (weiter-)entwickeln kénnen.
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Konsequenzen fiir die padagogische Arbeit
mit Kindern

Was bedeuten diese Beobachtungen und Aussagen fiir die
alledgliche Arbeit mit Kindern, welche Art von Bildungs-
gelegenheiten konnen wir Kindern zur Verfiigung stellen,
was kénnen wir im konkreten Alltag tun?

1. Kinder brauchen verlissliche Beziehungen zu Erwach-
senen, die Interesse zeigen an den Gefiihlen, Gedanken
und Fragen der Kinder, an all dem, was Kinder aus ihrer
uns manchmal fremden Lebenswelt mitbringen und was
ihnen die virtuelle Welt bedeutet. Dies wird von den Kin-
dern als Wertschitzung und Zuwendung erlebt und regt
sie zu eigenstindigem Nachdenken, Forschen und Probe-
handeln an. Erziehung zum kompetenten Umgang mit
dem Computer heif§t damit auch immer erst einmal, in
Beziehung zum Kind treten. Dazu gehért auch: Kinder
miissen erleben, dass die Erwachsenen das Lernen und
den Umgang mit dem Computer auch fiir sich persénlich
als wichtig erachten und nicht nur fir die Kinder. Ge-
meinsam sich mit Lust und Neugierde auf den Weg ma-
chen, den Computer zu entdecken, fillt umso leichter, je
mehr man selbst erfahren hat, was es heifst, immer wieder
Neues zu beginnen, dazuzulernen, sich trotz aller Verun-
sicherungen auf etwas Neues einzulassen. Das kann, wie
es Donata Elschenbroich in der Auseinandersetzung iiber
Bildung im Kindergarten deutlich machte, auch ,ein Mo-
tiv sein fiir eine neue Form der Bildungsreform, dass man
... an das lebenslange Lernen der Erwachsenen denkt.“3
2. Menschliche Entwicklung ist dann besonders reich,
wenn Erfahrungen in verschiedenen ,Riumen® gemacht
werden konnen. Die Begegnung mit der Natur, etwa der
Besuch bei einem Imker, mobilisiert ganz andere Emp-
findungen, Erlebnisse und Begegnungen. Sie erginzt
die Beobachtungen und Erlebnisse in virtuellen Welten
wie dem Fernsehen oder dem Computer und riicke diese
gegebenenfalls zurecht. Daraus entsteht eine mehrper-
spektivische Sicht auf die Welt. Sie kann dann verortet,
integriert werden in die eigene Identitdt, in das eigene
Selbst- und Weltbild, wenn tiglich neu in der Begegnung
und Auseinandersetzung mit anderen Kindern, den Pida-
goginnen, Pidagogen und Eltern die eigenen Beobach-
tungen und Erlebnisse zum Thema gemacht werden.

3. Erzicherinnen, Erzieher und Eltern kénnten von den
Kindern lernen, den Computer technisch zu beherrschen,
Kinder konnten von den Erwachsenen lernen, dass eine
nur technische Beherrschung einseitig ist. Konflikte sind
bei der Nutzung des Computers und der Computerspiele
genauso normal wie in anderen Erziechungsfragen. Eltern
und Fachkrifte sollten nicht der Versuchung unterliegen,
unterschiedliche Positionen — oftmals eine gefiihlsmiflige
Ablehnung auf Seiten der Erwachsenen einerseits und
eine grenzenlose Begeisterung der Kinder andererseits —
zu verdecken, sondern im gemeinsamen Gesprich und im
gemeinsamen Ausprobieren vorhandene Meinungsunter-
schiede ausdiskutieren und aushandeln. Dabei gilt es im-
mer wieder von neuem, die Spannung zwischen Selbstbil-
dungsprozessen der Kinder und padagogisch geleitetem

Erziehungshandeln auszuloten. Je mehr der Computer
und andere Medien in die alltdgliche zwischenmensch-
liche Kommunikation eingebunden sind, umso eher kon-
nen sich die kreativen und kommunikativen Moglichkei-
ten entfalten, welche die Medien bieten.
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Erstes Kapitel: Emnfihrang /Grandsitzliches
Die Arbeit mit den Hondreichungen

Inhalt und Aufbau

Diese Handreichungen fir die Praxis sind in Zusam-
menarbeit mit sechs hessischen Kindertagesstitten ent-
standen, die wir im Rahmen des Forschungsprojekts
»Vorschulkinder und Computer® iiber zwei Jahre in ihrer
medienpidagogischen Praxis begleiten haben.

Wir haben in unserem Forschungsprojekt untersuche,
welchen Einfluss der Einsatz des Computers auf die kog-
nitive und soziale Entwicklung der Kinder hat. Gleichzei-
tig wurden mit den Kindertagesstitten optimale und fiir
die jeweilige Einrichtung passende Konzepte zum Einsatz
des Computers in der Einrichtung entwickelt, um Kin-
der in ihren Bildungsprozessen angemessen begleiten zu
kénnen.

Die beteiligten Kindertagesstitten hatten unterschied-
liche Erfahrungen im Einsatz des Computers: Jeweils
zwei Einrichtungen hatten zu Beginn des Forschungs-
projekts noch nicht mit dem PC gearbeitet, zwei hatten
erste Erfahrungen damit gesammelt, und die letzten bei-
den hatten die medienpddagogische Arbeit mit den neuen
Informations- und Kommunikationstechnologien bereits
seit einiger Zeit in ihr pidagogisches Konzept integriert.
Passend zum jeweiligen Entwicklungsstand und -bedarf
dieser Einrichtungen sind die Handreichungen in drei
Module unterteilt.

Drei Module

Modul 1 (zweites Kapitel) richtet sich an Einrichtungen,
die ganz neu in die Arbeit mit dem Computer einsteigen
wollen. Dieses Modul beschiftigt sich mit der Team- und
Elternarbeit sowie dem passenden Standort des PCs in
den Kitas und empfiehlt ausgewihlte Software. Dariiber
hinaus berichten die an unserem Projekt beteiligten Ein-
richtungen tiber wichtige Erfahrungen, die sie beim Ein-
stieg mit den Kindern in die PC-Arbeit gesammelt haben.
Weitere Themen sind das Malen am PC und die Frage,
welche Kompetenzen die PC-Arbeit fordert.

Modul 2 (drittes Kapitel) ist fiir Einrichtungen gedach,
die sich schon auf den Weg gemacht haben. Es liefert
unter anderem Beispiele dafiir, wie der Computer in der
Wald- und Naturpidagogik eingesetzt werden kann, wie
sich am Computer Lerngeschichten dokumentieren lassen
und wie sich Kinder am PC mit dem Schriftspracherwerb
auseinandersetzen.

Modul 3 (viertes Kapitel) ist fiir Kitas geeignet, die bereits
tiber reiche Erfahrungen mit dem Computereinsatz ver-
fiigen und nun nach neuen Wegen der PC-Arbeit suchen.
Hier sind Informationen zum Spielen, Kommunizieren
und Recherchieren mit Kindern im Internet zusammen-
getragen. Auflerdem erfahren Sie, wie Sie Eltern Orientie-

rung im Mediendschungel geben und lhre Einrichtung
mit Medienarbeit zur Familienbildungsstitte entwickeln
kénnen.

In allen Modulen kénnen die Leserinnen und Leser
anhand von anschaulichen Praxisbeispielen die unter-
schiedlichen Wege nachvollziehen, welche die beteiligten
Projekteinrichtungen gegangen sind. In so genannten
Methodenkoffern finden Sie bei Interesse zusitzliche Im-
pulse und Anregungen fiir eigene Projekte, Ubungen und
Spiele. Zu ausgewihlten interessanten Aspekten der Me-
dienarbeit mit Kindern erhalten Sie Hintergrundinfor-
mationen. Grundsitzliche empfehlenswerte Vorgehens-
weisen sind dariiber hinaus in iibersichtlichen Leitlinien

zusammengefasst.

Praktische Tipps und Hilfen

Das fuinfte Kapitel soll IThnen den Umgang mit der not-
wendigen Hard- und Software erleichtern.

Hier bietet der Abschnitt ,Hardware — was brauchen
wir? eine Ubersicht mit vielen technischen und prak-
tischen Hintergrundinfos zu allen Geriten, Bauteilen
und Komponenten, die Sie fiir Thre PC-Arbeit benotigen.
Es werden die unterschiedlichen Méglichkeiten und Vor-
bzw. Nachteile einzelner Gerite dargestellt. Dabei geht es
natiirlich auch um eine optimale ergonomische Arbeits-
platzgestaltung.

Der Abschnitt ,Umgang mit Software® erklirt mit zahl-
reichen Abbildungen Schritt fiir Schritt, wie man zum
Beispiel die Bildschirmaufldsung verindert, Geheim-
schriften, Dekodierungstabellen, Screenshots (das heifSc
Bildschirmfotos) und Tonaufnahmen herstellt.
Auflerdem hile das fiinfte Kapitel einen ,Erste-Hilfe-
Koffer” bereit fiir den Fall, dass der PC mal ,,nicht so will

wie Sie®.

Software-Empfehlungen im Anhang

Im Anhang der vorliegenden Handreichungen stellen wir
ausgewihlte Software-Titel fiir Kinder vor. Neben einer
Beschreibung des Inhalts und einer Einordnung nach
Themen und Spielformen werden die einzelnen Titel de-
tailliert unter technischen und padagogischen Gesichts-
punkten bewertet und sind mit einer Altersempfehlung

versehen.



Verwendete Symbole

Um Ihnen die Arbeit mitdiesen Handreichungen zu erleichtern, haben wir unsere Seiten und Anmerkungen mit Symbolen

versehen. Sie erkennen so auf einen Blick, welche Inhalte und Informationen/Verweise IThnen die einzelnen Texte bieten.

Hier eine Ubersicht iiber die von uns verwendeten acht Symbole:

R

Freundliche Sonne

Seiten mit Grundtext

Methodenkoffer

Seiten mit Impulsen und Anregungen
fiir eigene Projekte und Spiele

Praxisbeispiele

Seiten, auf denen unsere Projektein-
richtungen iiber ihre Vorgehenswei-
sen und Erfahrungen berichten

Leitlinien

Seiten mit Richtlinien bzw. Listen fiir
empfehlenswerte Vorgehensweisen
(Was ist alles zu beachten?)

b

TIFPPY

Hintergrundinfos

Seiten und Texteinschiibe mit grund-
legenden, eher theoretischen Informa-
tionen als Hintergrundwissen

Praktische Tipps/Empfehlungen

Seiten, auf denen wir Soft- und Hard-
ware sowie den richtigen Umgang
mit beidem besprechen, und Text-
einschiibe mit Tipps fir Thr weiteres
praktisches Vorgehen

Interviewausziige

Erzieherinnen aus den Projekteinrich-
tungen erzihlen in Texteinschiiben,
was sie erlebt und beobachtet haben

weitere Infos

Verweise jeweils unten auf den Seiten
auf andere Textstellen in den Hand-
reichungen, aber auch auf externe
Quellen und weiterfithrende interes-
sante Materialien

13
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Zweites Kapitel: PC-Arbeit fiir Anfinger
Modul 1: Schritt fir Schritt in die PC-Arbeit

Das Modul 1 ist fiir Einrichtungen gedacht, die ganz am
Anfang der Computerarbeit stehen.

Im ersten Abschnitt erfahren Sie, wie Sie den Einstieg in
die Computerarbeit im Team vorbereiten und dabei die
Eltern einbeziehen kénnen. Anschliefend sind einige
Erfahrungsberichte aus unterschiedlichen Projektein-
richtungen aufgefiihrt, die den Einstieg mit den Kindern
unter verschiedenen Aspekten thematisieren: In welchem
Raum soll das Gerit stehen? Wie lassen sich Zugang und
Nutzung sinnvoll reglementieren? Mit welchen Software-
Titeln fingt man am besten an? Wie kann man den jun-
gen PC-Nutzerinnen und -Nutzern Riickmeldungen iiber
ihre Fortschritte geben?

Im zweiten Abschnitt finden Sie Wissenswertes iiber
Kindersoftware-Angebote. Hier werden Kriterien und
Methoden zur Bewertung und Auswahl von Kinder-Soft-
ware vorgestellt. Auflerdem gehen wir der Frage nach,
welche Kompetenzen Kinder beim Spielen am Computer
entwickeln und wie die Computerarbeit Kindern mit be-
sonderem Forderbedarf zugute kommc.!

Der Einstieg in die PC -Arbeit:
Rahmenbedingungen

Damit Thre Bemithungen und Ihr Engagement erfolg-
reich sind, miissen zunichst einmal die Rahmenbedin-
gungen stimmen:

Auseinandersetzung im Team

Die Erfahrung vieler Einrichtungen zeigt, dass der Weg
zur PC-Arbeit gerade in der Anfangsphase mit einigen
Stolpersteinen gepflastert ist. Diese haben in der Praxis
hiufig zur Folge, dass die PC-Arbeit bei jedem Personal-
engpass als Erstes auf der Strecke bleibt. Deshalb beginnt
die Entwicklung der Computerarbeit mit der Auseinan-
dersetzung in Threm Team. Hierzu finden Sie im Fol-
genden Anregungen, Ubungen und Methoden als Dis-
kussionsgrundlage.

Welche unterschiedlichen Haltungen zum
Computereinsatz in der Kindertagesstatte
gibt es in unserem Team?

Computer im Kindergarten — bei diesem Thema miissen
Sie mit kontroversen Meinungen rechnen. Die Angst vor
komplizierten technischen Geriten und das Gefiihl, aus
Mangel an PC-Kenntnissen nicht mithalten zu kénnen,
fithren oft zu einer ablehnenden Haltung, die sich gern
hinter anderen Argumenten versteckt. Einseitige Presse-
meldungen iiber angebliche Zusammenhinge zwischen
der PC-Nutzung von Kindern und Jugendlichen auf der

einen Seite und schlechten Schulleistungen, Aggressions-
bereitschaft und Verhaltensstérungen auf der anderen
Seite tragen zur Verunsicherung bei.

Fiir den gelingenden Start in das Abenteuer PC in Kitas
ist es unerlisslich, dass alle Erzieherinnen und Erzieher
wissen, welche unterschiedlichen Haltungen im Team
vertreten sind, wie jedes einzelne Teammitglied zu die-
sem Thema steht und wo tatkriftige Unterstiitzung oder
zumindest wohlwollende Zustimmung vorhanden ist.

Welchen Stellenwert soll die Arbeit mit dem PC
in unserer Kindertagesstatte haben?

Damit Thr Einstieg ein Erfolg wird, ist es unerlisslich,
dass das gesamte Team der Computerarbeit ausreichend
Raum gibt und einen angemessenen Stellenwert in der
piadagogischen Gesamtkonzeption einriumt.

Welche Computerkompetenzen sind im Team vor-
handen und was brauchen wir, um die
entsprechenden Fahigkeiten auszubauen?

Durch die vielfiltigen Moglichkeiten, die Multime-
dia-PCs in unterschiedlichen Anwendungsbereichen bie-
ten, sind die Teammitglieder oft in verschiedenen Teilbe-
reichen erfahren. Deshalb sollten Sie in einer Fragerunde
die Kompetenzen zusammentragen und {iberlegen, wer
welche Fortbildung braucht und wer seine Kenntnisse
an die Kolleginnen und Kollegen weitergeben kann, viel-
leicht in Form einer fortlaufenden Teamschulung.

Wer iibernimmt die Verantwortung fiir die
Computerarbeit?

Sinnvoll ist es, wenn zwei Erwachsene die Verantwortung
fir den Computerbereich tibernehmen. Diesen muss ge-
niigend Zeit fir vorbereitende Titigkeiten und fiir even-
tuell notwendige Fortbildungsmafinahmen eingerdumt
werden. Dariiber hinaus sollten am besten alle Team-
mitglieder so weit Einblick in die Computerpidagogik
haben, dass sie im Notfall das Angebot der zustindigen
Erzieherinnen oder Erzieher fortfithren kénnen.

Welche Ziele verfolgen wir mit dem Einsatz des
Computers in unserer Kindertagesstatte?

Damit Sie Ihrem Bildungsauftrag den Kindern gegeniiber
gerecht werden, Eltern informieren und beraten kénnen
und sich im Klaren dariiber sind, welchen Weg Sie ein-

Siehe auch: Methodenkoffer: ,,Unterschied-
liche Haltungen zur Computerarbeit sichtbar
machen” in diesem Kapitel, S.5.



schlagen wollen, sollten Sie sich frithzeitig mit den Zielen
befassen. Was wollen Sie mit dem Einsatz des Computers
in Threr Kindertagesstitte erreichen? Welche Aspekte sind
Ihnen besonders wichtig? Was wollen Sie auf keinen Fall?
Grundsitzlich steht Thnen eine Reihe von Zielsetzungen
offen:

Medienkompetenz entwickeln: die Kinder darin unter-
stiitzen, mit Medien und durch Medien vermittelte In-
halte nach den eigenen Bediirfnissen und gemif§ eigener
Ziele einzusetzen und zu nutzen; sich in der Medienwelt
auszukennen; zu wissen, dass es Software, Biicher, Kasset-
ten und Fernsehsendungen mit unterschiedlichen Inhal-
ten gibt und diese als Quelle von Information und Unter-
haltung kennen zu lernen,

Medienerfahrungen von Kindern begleiten: Computer-
erlebnisse von Kindern aufgreifen und diese dabei unter-
stiitzen, diese Erfahrungen angemessen einzuordnen und
in den eigenen Bildungs- und Entwicklungsprozess zu
integrieren,

Familienbildung: die Kindertagesstitte als Ort der El-
ternbildung ausbauen, um Eltern darin zu unterstiitzen,
einen bewussten und verantwortlichen Umgang mit Me-
dien zu entwickeln, Regeln und Grenzen in der Familie
gemeinsam auszuhandeln und die Spiel- und Lernerfah-
rungen ihrer Kinder am PC kompetent zu begleiten,
Kreativitit: den Computer nutzen, um kiinstlerisch-dsthe-
tisch titig zu werden und den eigenen Wahrnehmungen
und Empfindungen Ausdruck zu verleihen. Mit Mal-,
Bild- und Prisentationsprogrammen koénnen Kinder
beeindruckende Ergebnisse erzielen und eigene kreative
Darstellungsformen entdecken.

Chancengleichheit: den Computer in der Kindertages-
stitte nutzen, um allen Kindern die gleiche Chance zu
einem spielerischen, pidagogisch begleiteten Zugang zu
den Neuen Medien zu eréffnen,

Partizipation: Kindern Wege aufzeigen, wie sie sich mit
Hilfe von Medien ausdriicken und eigene Erfahrungen
und Eindriicke anderen mitteilen konnen: Horspiele auf-
nehmen, Geschichten ausdenken und diese mit Mal- und
Textprogramm bearbeiten, usw.

Siehe auch: ,,Welche Erwartungen und
Befiirchtungen haben die Eltern? in diesem
Kapitel, S.7; Methodenkoffer ,,Impulse fiir
die Konzeptionsentwicklung®, in diesem
Kapitel, S. 5, hier ,,Provokante These” und
»Argumente sammeln®, sowie erstes Kapitel,
»Bildung und Lernen in friither Kindheit®.
Weitere grundlegende Hinweise zur Medien-

* bildung in Kindertageseinrichtungen finden
Sie in Kapitel 1 unter ,,Lernbereiche zur Me-
dienbildung in Kindertageseinrichtungen®,
S.7.
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PC-Arbeit fir Antinger: Methodenkofter
Impulse fir die Konzeptionsentwicklung

In diesem Methodenkoffer sind verschiedene Methoden
und Ubungen beschrieben, mit denen Sie sich in Threm
Team Schritt fiir Schritt dem Thema PC-Arbeit nihern
konnen. Fiir die meisten Vorschlidge brauchen Sie etwa
eine Stunde Zeit; Sie konnen natiirlich auch mehrere
Ubungen kombinieren und sich dafiir einen ganzen
»Konzeptionstag” genehmigen.

Unterschiedliche Haltungen zur Computerarbeit
sichtbar machen

Fiir diese Ubung bengtigen Sie etwas Platz, am besten
eignet sich hierfiir der Bewegungsraum. Eine alte Com-
putertastatur (eine CD-Rom, ein gemalter PC o.4.) wird
in die Mitte des Raumes gelegt. Alle Teammitglieder ge-
hen durch den Raum und fragen sich: ,Wie nah ist mir
der Computer?“ Auf ein Zeichen hin stellen sich alle in
einem bestimmten Abstand, der ihrem Nihegefiihl ent-
spricht, zur Tastatur (der CD-Rom oder Zeichnung) auf.
In dieser Stellung verbleibend gibt jeder rethum kurz eine
Erklirung zu der gewihlten Position ab: ,Ich stehe hier,
weil ... So kénnte beispielsweise Erzieherin A., die ganz
dicht an der Tastatur steht, sagen, dass sie sich in ihrer
Freizeit oft mit dem Computer beschiftigt, und Erziehe-
rin B., die am Aduflersten Rand des Raumes steht, erkliren,
sie habe noch nie so ein Ding gebraucht.

Anonyme Variante: Manchmal gelingt der Einstieg bes-
ser, wenn die Teilnehmerinnen und Teilnehmer ihre Po-
sition nicht durch kérperliche Prisenz angeben miissen.
Dazu wird ein Plakat vorbereitet, in dessen Mitte ein PC
gezeichnet ist. Alle Beteiligten bekommen einen farbigen
Klebepunkt, den sie nach einer kurzen Uberlegungsphase
auf eine Stelle auf dem Plakat kleben, entsprechend der
vorgenannten Fragestellung. Bei dieser Methode konnen
Sie das Ergebnis aufbewahren und dann zum Vergleich
heranziehen, wenn Sie die Durchfithrung der Befragung
nach einem gewissen Zeitraum wiederholen.

Beide Varianten sind als Einstieg in eine erste Diskussion
zum Thema geeignet.

Mediennutzungskuchen

Jede Kollegin bzw. jeder Kollege zeichnet auf einem DI-
NA4-Bogen einen groflen Kreis und iiberlegt sich, welche
Medien sie/er im Tages- oder Wochenverlauf wie lange
nutzt. Dazu zihlen Radio, Zeitschriften, Biicher, Handy,
TV, PC, Video, Spielkonsolen, DVD, MP3 und und und.
Dem prozentualen Anteil der Mediennutzungszeiten fiir
die einzelnen Medien entsprechend werden nun im Kreis
jeweils verschieden breite ,,Kuchenstiicke® eingezeichnert,
so dass ein ,Mediennutzungskuchen® entsteht. Ziel dieser
Ubung ist es, unterschiedliche Nutzungsprofile der ein-
zelnen Kolleginnen und Kollegen sichtbar zu machen und
zu diskutieren.

Dabei geht es auch um die Fragen:

e Welche Medien nutze ich haufig?

¢ Welche Medien nutze ich selten oder nie?

¢ Wie bewusst/unbewusst nutze ich diese Medien?

* Welche Medien sind fiir mich positiv oder negativ be-
setzt, welche Medien finde ich gut oder schlechte?

Provokante These

Auf einer Wandzeitung oder einem Flip-Chart steht eine
provokante These zur Computerarbeit im Kindergarten.
Die Beteiligten haben Gelegenheit, sich dazu Gedanken
zu machen und diese auf Zetteln zu notieren. Die ein-
zelnen Statements werden dann mit Pinn-Nadeln an der
Wandzeitung/dem Flip-Chart befestigt. In der anschlie-
flenden Diskussionsrunde kénnen die Zettel dann in Pro
und Kontra oder thematisch gruppiert werden.

Maégliche Thesen:

e Ohne Computer geht heute gar nichts mehr, deshalb
miissen wir die Kinder so frith wie moglich an den PC
heranfiihren.

¢ Kinder, die von klein auf am Computer spielen, lernen
nicht richtig sprechen, und die Phantasie geht dabei auch
verloren.

Argumente sammeln

Das Team wird per Zufallsauswahl (1-2-1-2 durchzih-
len) in zwei Gruppen eingeteilt. Die eine Gruppe sam-
melt méglichst viele Argumente gegen den Einsatz des
Computers, die andere dafiir. Bei dieser Ubung kommt es
nicht darauf an, dass Sie Ihre personliche Meinung zum
Ausdruck bringen. Ein wenig Ubertreibung ist auch er-
laubt, das gibt dem Ganzen eine besondere Wiirze. Jede
Gruppe schreibt ihre Argumente auf ein Plakat, anschlie-
8end werden die Ergebnisse im Gesamtteam besprochen.

Uberzeugungsarbeit

Je nach Grofle des Teams konnen Sie fir diese Aufgabe
Zweier- oder Dreier-Gruppen bilden. Zu Beginn wird
eine fiktive Szene vorgelesen. Anschlieffend verteilen Sie
das Vorgelesene in schriftlicher Form an alle. Aufgabe ist
es, in der Kleingruppe eine Stellungnahme zu formulie-
ren, die Thre Position zum Lernen und Spielen mit dem
Computer deutlich macht.

Maégliche Szenen:

1. Frau M., Mitglied des Elternbeirats, arbeitet als IT-
Technikerin in einer ortsansissigen Firma. Sie kann von
dort eine komplette PC-Anlage mit Computer, Scanner
und Drucker als Spende fiir den Kindergarten bekom-
men. Viele Eltern sind begeistert und maochten, dass Sie
sofort in die PC-Arbeit einsteigen. Man konne heute gar
nicht frith genug damit beginnen, es werde ohnehin zu



viel Zeit im Kindergarten mit Spielen und Basteln vertan.
Das habe ja auch die PISA-Studie gezeigt: Die deutschen
Kinder lernten zu wenig.

2.Herr F. bringt seinen Sohn Felix in den Kindergarten
und kommt aufgeregt auf Thre Kollegin zu. Felix habe zu
Hause erzihlt, dass Sie im Kindergarten jetzt bald einen
Computer bekommen. Das sei doch nicht etwa Ihr Ernst.
Den Kindern die Bedienung des PCs beizubringen, sei
doch Aufgabe der Schule. Dort gebe es qualifizierte Lehr-
krifte, die dafiir ausgebildet seien. Fiir Erzieherinnen
gebe es wichtigere Dinge als mit Computern zu arbeiten.
Variante: die Ergebnisse der Kleingruppenarbeit als Rol-
lenspiel den Teamkolleginnen und -kollegen vorstellen.

Sponsoring

Wenn Sie dabei sind zu tiberlegen, was Sie noch brauchen,
um mit der Computerarbeit anzufangen, sind die beiden
folgenden Methoden geeignet, sich Klarheit zu verschaf-
fen.

Die Aufgabe: Stellen Sie sich vor, Sie beginnen mit der
Computerarbeit und Thr Triger (ersatzweise eine gute
Fee) stellt einen groflen finanziellen Betrag dafiir zur
Verfiigung. Sie miissten lediglich eine Liste erstellen und
ausreichend begriinden, welche Gerite, Mébel, Fortbil-
dungsmafinahmen, Biicher, Exkursionen, Zusatzstunden,
Konzeptionstage, Umbauten etc. Sie brauchen.

Nach einer Uberlegungsphase — je nach zeitlichem Rah-
men mit oder ohne schriftliche Aufzeichnungen — wer-
den die Ergebnisse zusammengetragen. Ist Thr Team sehr
grof3, sollten Sie am besten in Kleingruppen einzelne The-
menbereiche bearbeiten.

Zukunftsmusik

Machen Sie mit Threm Team eine Phantasie-Reise in die
Zukunft. Stellen Sie sich vor, wie Thre Kindertagesstitte
in fiinf Jahren aussehen kénnte. Welche Mafinahmen
haben Sie eingeleitet, welche Medienprojekte wurden
durchgefiihrt, wie ist die Kindertagesstitte ausgestattet?
Beschreiben Sie auch, wie Sie von den Eltern unterstiitzt
werden und wie Sie aufgetretene Schwierigkeiten bewil-
tigt haben. Schildern Sie, wie gut die Kinder das Angebot
aufgegriffen und bei der Ausgestaltung mitgewirke haben
und wie selbststindig diese inzwischen ihre Computer-
zeiten regeln usw.

Siehe auch: zu den Inhalten, der Qualitit,
* den Kategorien und den Lernméglichkeiten
mit Kinder-Software Abschnitt ,,Software fiir
Kinder“ in diesem Kapitel, S.36ff.; Metho-
denkoffer ,,Mit Kindern Software bewerten
(»Expertenspiel“) in diesem Kapitel, S.20 so-
wie unsere Empfehlungen ,,Kinder-Software
fiir den Einstieg® in diesem Kapitel, S.22f.
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Auch hier gile: Wenn Thr Team aus mehr als zehn bis
zwolf Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern besteht, sollten
Sie am besten zu zweit oder dritt jeweils einen Aspekt er-
arbeiten (Elternmitarbeit, Kinder, Einstieg, Projekte).
Variante: Schreiben Sie einen (fiktiven) Artikel fiir eine
piadagogische Fachzeitschrift iber Thre Traumeinrich-
tung,

Auseinandersetzung mit Software

Eine Teamsitzung oder einen Abschnitt des Konzeptions-
tages sollten Sie dem Thema Kinder-Software widmen.
Zur Vorbereitung lesen Sie am besten den Abschnitt
»Software fiir Kinder, um dann eine Experten-Spiele-
sitzung durchzufiihren. Dabei kénnen entweder die Be-
wertungskategorien ausdifferenziert und entsprechende
Bewertungsbogen hergestellt werden oder Sie geben der
anschliefenden Vorstellung der Spiele im Plenum einen
grofleren zeitlichen Raum. Kinder-Software zum Testen
konnen Sie aus der Bibliothek ausleihen oder Sie nehmen
fiirs Erste Demoversionen zum Ausprobieren.



Wie sagen wir’s den Eltern?

Wenn Sie jetzt mehr Klarheit dariiber haben, wie Sie das
Unternehmen starten, holen Sie sich als Nichstes die El-
tern mit ins Boot. Als ersten Schritt empfiehlt es sich, die
Miitter und Viter iiber das geplante Vorhaben zu infor-
mieren. Je nachdem, wie die Elternarbeit in Threr Ein-
richtung gestaltet ist, sollten Sie zuerst dem Elternbeirat
Bescheid geben und dann per Aushang oder durch einen
Brief alle Eltern informieren. Nach den ersten positiven
Erfahrungen mit der PC-Arbeit in Threr Kindertages-
stitte steht ein Elternabend an. Bis dahin haben Sie auch
Gelegenheit, die Kinder beim Spielen und Lernen am PC
zu beobachten und ihre Lernprozesse mit Hilfe von Foto-
apparat oder Camcorder zu dokumentieren.

Sind alle Eltern im Bilde, was Sie vorhaben, kénnen diese
Sie gezielt ansprechen, wenn sie noch etwas wissen moch-
ten.
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Wenn Sie die Kinder mit Digitalkamera aufnehmen, kon-

nen Sie die Fotos am PC bearbeiten, zur Diashow zusam-
menstellen und am Elternabend mit Beamer auf einer Lein-
wand vorfiihren und so auch noch Ihre beeindruckenden
PC-Kenntnisse vorfiibren. Einen Beamer gibt es bei den
Medienzentren der Stidte und Kreise (friiher Stadt- oder
Kreisbildstellen) — in der Regel kostenlos — zum Ausleiben.

Welche Erwartungen und Befiirchtungen
haben die Eltern?

Einige typische Fragen und Argumente, die Miitter und
Viter vorbringen, sind im Folgenden aufgelistet — zusam-
men mit moglichen Antworten und Gegenargumenten.

»,Computer machen einsam.*

In der Kindertagesstitte ist das Computerspiel ein ge-
meinsames Erlebnis, hier spielen die Kinder am liebsten
in kleinen Gruppen. Sie besprechen und beraten sich, la-
chen tiber lustige Szenen oder fithren den anderen vor,
was sie alles schon konnen.

,Kinder brauchen Bewegung an der frischen Luft.“

Ja, stimmt. Das Spielen in der Turnhalle und im Auflen-
gelinde steht bei den meisten Kindern an erster Stelle,
und bei schénem Wetter wird der PC manchmal ganz
vergessen. Ausgenommen in der Anfangszeit, wenn der
Computer noch neu ist, und spiter phasenweise, wenn
zum Beispiel neue spannende Software lockt.

Siehe auch: Beispiele fiir den Einstieg mit
den Kindern im Praxisbeispiel ,,Erste Ent-
deckungsreisen am Computer® in diesem
Kapitel, S.18f.

»Am Computer sind keine direkten sinnlichen
Erfahrungen méglich.”

Der Computer ist nur ein zusitzliches Angebot — er er-
setzt nichts, was vorher schon da war! Der Besuch auf
dem Bauernhof, der Waldtag, das Matschen im Auflenge-
linde, der Regenspaziergang, Insekten beobachten (geht
tibrigens prima mit dem Computer-Mikroskop) usw., das
alles wird es auch noch geben, wenn der Computer in der
Einrichtung steht.

»Durch das lange Sitzen vor dem PC entstehen
Haltungsschiden, die Augen strengt das zu sehr an
—und was ist mit den Strahlungen?“

Der Computerarbeitsplatz in unserer Kindertagesstitte
ist nach kindgerechten ergonomischen Gesichtspunkten
eingerichtet, der Bildschirm ist strahlungsarm bzw. -frei
und so aufgestellt, dass die Augen wenig belastet werden.
Apropos Haltungsschiden: Auch beim Bilderbuch-Be-
trachten, Kneten, Puzzeln, Malen, Perlenauffideln usw.
sitzen die Kinder, und niemand kommt auf die Idee, da-
bei Zeitbegrenzungen aufzustellen nach dem Motto ,,So,
du hast jetzt schon 20 Minuten gemalt, geh und spiel mal
etwas anderes!*.

,»Die Kleinen verstehen doch gar nicht, um was es

da geht.”

Gute Software-Titel sind auf verschiedene Altersgruppen
abgestimmt und haben steigende Schwierigkeitsgrade, so
dass sich jedes Kind individuell seine Spiel- und Lerner-
fahrungen aussuchen kann.

Auch beim Vorlesen, in Alltagsdialogen und im gemein-
samen Spiel geben wir den Kindern Aufgaben, die sie
herausfordern, die ein bisschen schwieriger sind als das,
was die Kinder momentan bewiltigen kénnen. Die ,,Zone
der nichsten Entwicklung® wird das in der Pidagogik
genannt. Durch gute Beobachtung eines jedes Kindes
und Reflexion {iber sein Verhalten wird sein jeweiliger
Entwicklungsstand genau erfasst und als Ausgangspunkt
fiir weitere Forderung genutzt. So kann ein hoheres Ver-
standnis angesetzt werden, auf das sich das Kind schritt-
weise hin entwickelt, bis es die vorausgesetzte Leistung
eingeholt hat.

»Computer im Kindergarten — ja aber: die wollen doch
nur spielen!?*

Lernen und Spielen sind fiir Kinder ein und dasselbe.
Kinder bilden sich durch Spielen, sie entdecken die
Welt im Spiel, trainieren Bewegungsabldufe, entwickeln
im Rollenspiel die Fihigkeit zum Perspektivenwechsel.
Durch das gemeinsame Spiel mit Gleichaltrigen findet
eine intensive Auseinandersetzung mit den Ritseln und
Aufgaben der Kinder-Software statt. In der Kindertages-

Siehe auch: unsere Tipps zur ergonomischen
Arbeitsplatzgestaltung im fiinften Kapitel.
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stitte haben wir auflerdem die Moglichkeit, Spielinhalte
in Projekten aufzugreifen, zu vertiefen und durch Ge-
sprache die Kinder zum Nachdenken iiber ihre Spieler-

R

Dann gibt's auch verschiedene Phasen bei den Kindern. Da
sind die mal ganz oft am PC dran und dann haben sie auch
mal wieder keine Lust. Das ist abhingig von den anderen

lebnisse anzuregen.

Angeboten oder auch vom Wetter.

Bei schonem Wetter, das stellen wir immer wieder fest, da

gehen die Kinder in den Garten. Es gibt Tage, da ist der PC

aus — und das, weil die Kinder gar nicht danach fragen.
Interviewauszug: Erzieherin Fr. R.

»,Computerspiele machen siichtig, spiter kommen

die Jugendlichen von den Ballerspielen dann nicht
mehr los.“

Zahlreiche Beobachtungen in Einrichtungen mit Com-
puternutzung zeigen, dass es wohl in jeder Kindergruppe
ein paar Vielspieler gibt. Bei den meisten ist das eine
voriibergehende Phase, und bei vielen zeigen sich keine
negativen Auswirkungen. Es sind aber auch immer ein
oder zwei Kinder darunter, die die extensive PC-Nutzung
hartnickig beibehalten. Diese Jungen oder Madchen sind
oft auch in anderen Spielbereichen und in ihren Sozialbe-
zichungen auffillig.

Manchmal finden sie keinen Kontakt zu anderen Kindern
und nutzen den PC als Ausweichmoglichkeit. Sie entzie-
hen sich so dem Gruppengeschehen, weil sie eine Aufien-
seiterposition haben. Manche Kinder nutzen gerade ihr
Ko6nnen am PC, um mit anderen Kindern in Kontakt zu
treten. Vielleicht ist der Computer fiir sie ein Kompetenz-
bereich, in dem sie erstmals Erfolge haben, so dass sie die
Scheu iiberwinden und Anschluss in der Kindergruppe
finden.

Auf jeden Fall beobachten wir das Geschehen am Com-
puter sehr genau, sprechen mit den Kindern und geben
ihnen Hilfestellung, damit sie selbst ihre Spielzeiten ein-
schitzen lernen.

In der Presse steht, Computerspiele wiirde andere
Lernerfahrungen, zum Beispiel Hausaufgaben, quasi
loschen?

Computerspiele versetzten die Kinder angeblich in stin-
dige Erregungszustinde, dadurch koénne verhindert
werden, dass neu Gelerntes richtig abgespeichert wird.
Lerninhalte vor und nach dem PC-Spiel wiirden quasi
tiberlagert oder geldscht — so die Aussage der Leiterin ei-
ner Kinderkurklinik fiir mediensiichtige Kinder.

Solche Behauptungen werden meistens von Psycholo-
ginnen und Psychologen erhoben, die in ihren Praxen tig-

lich viele Kinder mit verschiedenen Verhaltens- und Lern-
storungen sehen. Dadurch entsteht leicht eine verzerrte
Vorstellung iiber Kinder und deren Mediennutzung.
Wenn das Spiel am PC solche Erregungszustinde aus-
16st, weil es spannend ist und Spaff macht, dann gilt das
Gleiche natiirlich auch fiir Fuflballspielen, Gummi-Twist,
Inline-Skaten, das Streiten mit Geschwistern oder das
Quatschmachen mit Mama und Papa — alles Aktionen,
die das Gehirn stimulieren kénnen und etwas tiberlagern,
das vorher gelernt wurde — oder?

Tipps fiir den Elternabend

Computer-Elternabende sind erfahrungsgemif§ sehr gut
besucht, rechnen Sie also mit viel Andrang. Fiir den Ein-
stieg sind die Ubungen »Unterschiedliche Haltungen
sichtbar machen® sowie ,,Provokante These“ aus dem Me-
thodenkoffer zur Teamarbeit geeignet. Auch das ,,Exper-
tenspiel zur Bewertung von Kinder-Software ldsst sich
gut mit Eltern durchfithren. Dazu benétigen Sie dann
mehrere Computer, damit alle mitmachen kénnen. Fra-
gen Sie nach. Viele Familien haben heute Notebooks, die
sie mitbringen konnen. Eine andere Méglichkeit ist, aus
dem Medienzentrum einen Datenbeamer auszuleihen,
das geht meistens kostenlos. Der Beamer wird an einen
PC angeschlossen und dient so als zweiter Monitor, des-
sen Bild auf eine Leinwand projiziert wird. Dann kénnen

abwechselnd Eltern nach vorne kommen, die das Com-

puterspiel bzw. die Software vorfiithren, und alle Eltern
konnen das Spiel auf der Leinwand verfolgen, Tipps ge-
ben und mit raten. Die Bewertung kann im Anschluss
in Kleingruppen vorbereitet und im Plenum vorgestellt
werden.

Siehe auch: Methodenkoffer ,,Impulse fiir die
Konzeptionsentwicklung in diesem Kapitel,
S.5f. sowie Methodenkoffer ,,Mit Kindern
Software bewerten” (,,Expertenspiel ) in
diesem Kapitel, S.20.



Haben Sie bereits Software-Bewertungen mit den Kin-

dern durchgefiihrt, dann ist jetzt die Gelegenheit, mit den
Eltern dariiber ins Gesprich zu kommen. Stellen Sie die
Ergebnisse der Kinder- und Elternbewertungen gegenii-
ber und diskutieren Sie Ahnlichkeiten oder unterschied-
liche Maf3stibe.

Apropos Andrang: Hiufig tauchen auf solchen Eltern-
abenden aufgrund des minnlich besetzten Themas jede
Menge Viter auf. PC-Arbeit im Kindergarten ist ein
hervorragendes Mittel, um die Viter in die pidagogische
Arbeit einzubeziechen. Viter konnen sich beispielsweise
um Wartung, Reparatur und Aufriistung der Gerite
kiimmern, einige Einrichtungen haben dafiir sogar einen
Computer-Elternbeirat oder eine PC-AG, die ansprech-
bar sind, wenn es im ,,Kinderbiiro“ mal klemmt, der Dru-
cker streikt oder auf dem Bildschirm nur noch kryptische
Meldungen erscheinen.

Sehr gute Tipps, wie ein Elternabend span-

+ nend gestaltet werden kann, gibt das Buch
»Neue Medien im Kindergarten“ von Norbert
Neuf$ und Carola Michaelis.
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Mit den Kindern an den Computer

Wo soll unser Computer hin? Zentraler Raum,
Gruppenraum, mobile Station als Alternativen

Der Standort des Computers ist fiir das Gelingen der
PC-Arbeit von grofer Bedeutung. Es gibt zwei verschie-
dene Modelle, den Spiel- und Arbeitsplatz Computer ein-
zurichten: Entweder wird der PC samt Zubehér in einem
zentralen Raum untergebracht, der fiir alle Interessierten
gleichermafien zuginglich ist, oder die ganze Anlage wird
in einem Gruppenraum aufgestellt.

Einen Kompromiss stellt die mobile PC-Station dar, bei
der auf einem Rolltisch Rechner, Monitor, Tastatur und
Drucker untergebracht sind. Am Rolltisch ldsst sich mit
Kabelbindern eine ausschaltbare PC-Steckerleiste befesti-
gen, in die alle Kabel eingestopselt werden kénnen. Diese

Station kann dann flexibel genutzt werden.

Wenn Sie sich dem Thema Standort nihern, gehen Sie am
besten durch Ihre Einrichtung und tiberlegen sich zwei
bis drei Alternativen. Die Erfahrung zeigt, dass der PC oft
eine Zeit lang durch die Einrichtung wandert, bis er sei-
nen optimalen Platz gefunden hat. Wenn Schwierigkeiten
auftreten, getroffene Vereinbarungen missachtet werden
oder sich Rangeleien am Computer hiufen, kann der PC-
Standort eine Ursache sein. Deshalb sollte die Standort-
frage regelmiflig auf die Tagesordnung gesetzt werden.

Leitfragen zur Klirung der Standortfrage:

e Sind Gruppenriume groff genug, um eine PC-Ecke
einzurichten, zum Beispiel in einer Nische oder in einem
Bereich, der mit Regalen usw. optisch abtrennbar ist?
Gibt es dort ausreichend Platz, wie ist die Beleuchtung,
wie ist die Gerduschkulisse?

* Gibt es einen zentralen Ort, der fiir alle gut zuginglich
ist? Wie sind dort die Licht- und Platzverhiltnisse?

e Lisst die Personalsituation zu, dass eine Kollegin fiir
einen bestimmten Tages- oder Wochenabschnitt freige-
stellt wird, um sich ausschliefllich um den PC-Einsatz zu
kiimmern, Kindern als Ansprechpartnerin zur Verfiigung
zu stehen und Beobachtungen durchzufiihren?

e Wollen Sie cher die Selbststindigkeit der Kinder for-
dern oder legen Sie den Schwerpunkt Ihrer Arbeit auf
Unterstiitzung und Anleitung?

e Sollen alle Kinder den Computer nutzen oder planen
Sie den Start der PC-Arbeit (nur) mit den zukiinftigen
Schulanfingern?

e Wird der PC hauptsichlich als zusitzliches Spiel- und
Lernangebot in der Freispielphase eingesetzt oder soll er
in erster Linie zum projektorientierten Einsatz als Werk-
zeug genutzt werden?

Der PC im Gruppenraum

Wenn der Computer in das gesamte Spiel- und Lernange-
bot der Gruppe integriert werden soll, ist die Einrichtung
einer PC-Ecke im Gruppenraum eine gute Losung. Hier
kann die Gruppenerzieherin/der Gruppenerzicher die
Kinder beobachten und unterstiitzen. Damit ist die Kon-
tinuitdt des Angebots eher gewihrleistet, als das in einem
separaten Computerraum moglich ist.

Zugangshiirden, die insbesondere jiingere Kinder haben
oder solche, die neu in der Einrichtung sind, diirften
vergleichsweise gering sein. Nachteilig sind hier jedoch
die gegenseitigen Storungen, da die Gerduschkulisse im
Gruppenraum recht hoch ist. Spielende Kinder am PC
beklagen sich oft dariiber, die Anweisungen aus der Soft-
ware nicht zu verstehen. Umgekehrt fithlen sich Kinder,
die sich in anderen Spielsituationen befinden, durch Mu-
sik und Stimmen aus dem Computer gestort. Das be-
wegte, bunte Geschehen auf dem Monitor wirkt oft wie
ein Magnet auch auf Kinder, die momentan nicht am PC
sitzen. Durch die stindige Prisenz des Computers im
Raum ist eine bewusste Entscheidung, den PC nutzen zu
wollen, nur eingeschrinkt méglich.

Zentraler Computerraum, Kinderbiiro

Die Einrichtung eines zentralen Computerraums hat
demgegeniiber einige Vorteile. So ist beispielsweise die
Atmosphire weniger gestort, die Lautstirke ertriglicher
und die Kinder konnen sich bewusst dafiir oder dagegen
entscheiden, den PC-Raum aufzusuchen.

Fiir den separaten PC-Arbeitsplatz ist ein Raum gut ge-
eignet, in dem auch Biicher, Kassetten, CDs und Schreib-
utensilien aufbewahrt werden. So lisst sich ein ,Kinder-
biiro“ oder ein allgemeiner Medienraum — eine Mediothek
— einrichten.

Die Einrichtung eines PC-Raums kann jedoch fiir einige
Kinder aufgrund der Schwellenangst eine groflere Hiirde
darstellen. Fiir das Computerzimmer ist eine verantwort-
liche Fachkraft zustindig, die wihrend der ,,Offnungs—
zeiten® des Computerraums nicht mehr im Gruppen-
dienst einsetzbar ist. Kommt es zu personellen Engpissen,
fille die PC-Arbeit dann meistens aus — es sei denn, die
Kinder in Threr Einrichtung sind es gewohnt, Funkti-
onsriume selbststindig und ohne stindige Begleitung zu
nutzen. Dazu ist ein umfassender Einbezug der Kinder in
die Entwicklung der Zugangs- und Nutzungsregeln eine
wichtige Voraussetzung.

Wie eine solche Beteiligung unter anderem bei der Stand-
ortfrage aussehen kann, zeigen die folgenden Praxisbei-
spiele.



PC-Arbeit fir Antander: Praxisbeispiel
Standortsuche

Andrea Horn und Stefanie Vonderschmidt (Kinderhaus
der Pidagogischen Akademie Elisabethenstift Darm-
stadt) beschreiben ihren Weg zum PC-Standort:

Situationsanalyse

Als wir unseren Computer bekommen, stellen wir ihn zu-
nichst in unser Bauzimmer, das sich in einem kleinen Ne-
benraum unserer Gruppe befindet. In der Anfangsphase
der PC-Nutzung herrscht grofler Andrang am Computer,
oft sitzen und stehen mehrere Kinder rund um den Bild-
schirm. Es wird geschubst und gedringelt, die hinten Ste-
henden kénnen das Geschehen auf dem Bildschirm kaum
verfolgen und fragen immer wieder nach, weil kaum et-
was zu verstehen ist. Die Kinder, die am Computer sitzen,
beschweren sich wiederum bei uns iiber die Unruhe und
dariiber, dass es zu eng ist. Durch Beobachtungen fillt
uns auf, dass das Bauzimmer gar nicht mehr zum Bauen
genutzt wird. Die Situation bessert sich kaum, als wir den
Raum mit einem Regal und einem Paravent in zwei Be-
reiche aufteilen.

Entscheiden

So empfinden wir die Computerarbeit als wenig zufrieden
stellend. Deshalb beschlieflen wir im Team, das Problem
im Morgenkreis mit den Kindern zu besprechen, um ge-

meinsam eine Losung zu suchen.

Handeln

Im Kreisgesprich fragen wir die Kinder, wie sie die Situ-
ation am PC erleben, geben ihnen Gelegenheit, ihre Be-
schwerden vorzutragen, und schildern unsere Eindriicke.
Der Vorschlag, den PC in einen anderen Raum zu stel-
len, findet die meiste Zustimmung, die Wahl fillt dabei
auf unseren Wintergarten. Dort ist ausreichend Platz, die
Lichtverhiltnisse sind durch die zwei Glaswinde viel bes-
ser als im Bauzimmer, und der PC kann bei geschlossener
(Glas-)Tir vom Gruppenraum aus beobachtet werden.

Die Kinder sind einverstanden und wollen sofort mit dem
Umzug beginnen. Wir erkliren, dass wir uns auch Ge-
danken iiber den Umgang im PC-Raum machen, weil es
immer wieder zu Unruhe kommt. Wir fragen, wer mit
helfen will, eine Liste mit Regeln aufzustellen, damit das
Computerspielen fiir alle wieder Spaf§ macht. Es melden
sich sechs Kinder, die mit einer Erzicherin eine Regelvor-
schlagsliste erstellen:

* Nicht auf das Regal klettern, da der Drucker sonst her-
unterfillt.

* Nicht auf den Monitor tippen.

* Vorsichtig mit der Tastatur und der Maus umgehen.

* Die Kinder, die gerade spielen, diirfen bestimmen, ob
und wie viele andere Kinder zuschauen diirfen.

¢ Die Kinder miissen sich mit dem Spielen abwechseln.

¢ Die Kinder im Hintergrund diirfen nichr so laut sein,
dass das spielende Kind die Erklirung nicht versteht.

Die Vorschlige stellen die Kinder der Kleingruppe den
anderen Kindern im Abschlusskreis vor. Alle stimmen zu.
Damit wir uns daran erinnern, wollen Melina, Emily und
David die Regeln aufmalen, und Samuel, der sich seit ei-
niger Zeit mit Buchstaben beschiftigt, mochte den Text
dazu schreiben. Mit Unterstiitzung von uns und einer
Anlauttabelle, die wir schon seit lingerer Zeit benutzen,
schafft er es, den ganzen Text am Computer einzugeben.
Die gemalten Regeln befestigen wir zusammen mit dem
ausgedruckten Text an der Ttir zum PC-Zimmer, so dass
sie fiir alle sichtbar sind.

Reflexion

Durch die anfinglichen Schwierigkeiten im Bauzimmer
wurde uns deutlich, dass der Computer nicht nur einen
passenden Standort, sondern auch einen angemessenen
Stellenwert in unserer padagogischen Arbeit braucht.

Die Kinder wollten wir bei der Planung und Umsetzung
der Computerarbeit mit einbeziehen, um die Selbststin-
digkeit der Nutzung und die Akzeptanz der Regeln zu
fordern.

Jetzt machen sich die Kinder gegenseitig auf die Abspra-
chen aufmerksam. Dabei schaffen sie es meistens, auftre-
tende Konflikte selbststindig zu losen. Die Auseinander-
setzung am Computer ist produktiver geworden, es wird
oft tiber Spielziige diskutiert und gemeinsam nach Lo-
sungen gesucht. Und das Bauzimmer wird wieder seiner
Funktion entsprechend genutzt!
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PC-Arbeit fiir Antinder: Praxisbeispiel
Einstieg mit einem Zauberprojekt

In der Kita ,,Arche Noah“ startet die Computerarbeit mit
dem Zauberprojekt der Vorschulgruppe.

Die Vorgeschichte: Als die Technik in die
Zauberwelt einbrach ...

In der Kindertagesstitte ,Arche Noah“ werden 75 Kin-
der im Alter von drei bis sechs Jahren in drei teiloffenen
Gruppen betreut. Gruppen-iibergreifend finden sich die
Schulanfinger in der Maxikinderversammlung zusam-
men, und jedes Jahr wihlen sie ein Thema, fiir das sie sich
besonders interessieren. Abracadabra, so sollte dieses Mal
der Titel sein, denn die Kinder wollten sich mit der magi-
schen Welt der Zauberei beschiftigen. Fiir Kindergarten-
kinder ist vieles Zauberei, sie sind noch im Stadium des
magischen Denkens und erkliren sich unverstindliche
Phinomene mit Zauberei.

Mit selbst hergestellten Zauberhiiten, dem Singen von
Zauberliedern und einigen Ubungen und Zaubertricks
hielt die mystisch-verzauberte Welt gerade Einzug in den
Kindergarten, als die Eltern den Schulanfingern einen
Computer samt Monitor und Drucker schenkten. Die
Eltern wiinschten sich, dass ihre Vorschulkinder noch
vor Schulbeginn eine Einfithrung in die Arbeit mit dem
PC bekommen sollten. Eigentlich war das den Mitar-
beiterinnen dieser Einrichtung gar nicht so recht, zumal
sie ganz andere Vorstellungen zum Thema ,Kindergar-
tenkinder und PC* hatten. Auflerdem hatten die Maxi-
kinder viel Spaff am Zaubern, sie sollten nicht unsanft aus
der magischen Welt herausgerissen werden. Gerade das
Thema PC schien der Einrichtung meilenweit entfernt von
aller Zauberei — was sich noch als Irrtum herausstellte.

ABRACADABRA - kann der Computer zaubern?

Nachdem schon nach kurzer Zeit das ,,Geriicht durch-
gesickert ist, dass Eltern den Kindern einen PC spenden
wollen, sprechen die Kinder nur noch von ,ihrem“ Com-
puter. Also entscheiden sich die Kolleginnen doch, das
Thema aufzugreifen. Die Erzieherinnen wollen die ganze
Sache aber behutsam angehen und sich Schritt fiir Schritt
dem PC nihern. Im
Buchladen fragen sie
deshalb nach Bilderbii-
chern zum Thema PC
und entdecken ,Zilly
die Zauberin“ und ih-
ren neuen Computer —
das ist das ideale Buch
fiir unsere Maxis®, fin-
den sie, denn hier wer-
den ja beide Themen

zusammengefihrt.

Am Computer zaubern wie Zilly die Zauberin

Insgesamt gibt es finf Bilderbiicher von der verriickten
Hexe mit ihrem kauzigen Kater Zingaro von Korky Paul
und Valerie Thomas. Im fiinften Band wird das Thema
Computer von der kritischen Seite betrachtet.2

5
o XA
Zilly kommt auf die ldee, alle Zauberspriiche in ihren neuen

Computer einzuscannen und das iiberfliissige Hexenbuch
wirft sie kurzerhand in die Miilltonne. ,Ab jetzt wird nur

noch mit der Maus gezaubert”, meint Zilly. Ihren Kater
Zingaro, der sie beim Surfen im Internet stort, jagt sie in den
Regen hinaus und vergisst ihn dort drauflen. In der Nacht
schleicht sich der Kater ins Haus, um mit der seltsamen
Maus zu spielen, dabei lost sich ein Zauberspruch und ver-
wandelt Zingaro mitsamt dem Computer in einen weifSen
Schatten. Wie soll Zilly ibn zuriick zaubern, denn als sie zur
Miilltonne eilt, muss sie mit ansehen, wie ihr Hexenbuch
gerade im gefrifSigen Maul des Miillwagens verschwindet?
Aus: Paul, Korky/Thomas, Valerie : Zilly und der Zauber-
computer, Beltz Verlag, 2004.

Die Botschaft der Geschichte kommt gut an: Der Com-
puter ist nur ein Hilfsmittel, mit dem man Spaf§ haben
und sich Arbeit erleichtern kann, aber man darf sich nicht
davon abhingig machen oder gar seine Freunde verges-
sen.

»Der ihr Computer sicht ganz anders aus als unserer®,
meint Barish beim Betrachten der Bilderbuchseiten. ,]Ja,
weil das ist doch ein Zaubercomputer, verstehste!, ant-
wortet Alicia und fragt dann, ob man mit dem neuen
Computer auch zaubern kann. ,Nein®, sagt Felix, ,das
geht alles mit Strom und Leitungen®. ,\Wenn wir ganz
klein wiren, kénnten wir in den Computer reingehen und
nachschauen, wie es geht”, meint Kim.

Weil die Kinder sich aber nicht klein zaubern kénnen,
kommt Barish auf die Idee, ,einen PC doch wenigstens
mal aufzumachen und innen drin nachzuschauen, was
es da so gibt“. Die Erzieherinnen schlagen vor, einen al-
ten Computer zu besorgen, der nicht mehr funktioniert.
Dazu malen die Kinder ein Plakat fir die Eingangstiir
und schreiben mit Hilfe der Erwachsenen ihr Anliegen
darauf; alte PCs in der ,Arche Noah“ abzugeben. Schon
nach wenigen Tagen werden sogar zwei ausgediente Ge-
rite zum Erforschen abgegeben.



Den Computer entzaubern

»Das sieht ja aus wie eine Stadt”, meint Jaqueline, als der
Deckel abgehoben wird. Tatsichlich sehen die vielen win-
zigen Leitungen und aufgeldteten Verbindungen einem
Stadtplan sehr dhnlich, auf dem die Mini-Transistoren
wie kleine Gebiude erscheinen. Einige Kinder kommen
auf die Idee, einen Computerstadtplan zu malen, damit
alle wissen, wie der Strom durch die kleinen Kanile flief3t.
Felix hatte also Recht, der PC funktioniert mit Strom und
Leitungen — oder?

Die geoffneten Rechner werden in den nichsten Tagen
immer weiter auseinander geschraubt und die Teile genau
betrachtet. Bei einem Diskettenlaufwerk ist die Verriege-
lung noch intake, die Kinder besorgen sich eine alte Dis-
kette von der Leiterin der Kita und stecken die Diskette
in das Laufwerk. Dabei kommen sie auf die Idee, einen
eigenen Computer aus den ausgebauten Einzelteilen zu-
sammenzubauen. Der Druckerkarton eignet sich gut als
Gehiuse, Lisa-Marie schneidet mit dem Teppichmesser
mit der Hilfe von Erwachsenen ein Quadrat aus dem Bo-
den. Dann werden die einzelnen Teile mit viel Begeiste-
rung und einer Heiflklebepistole in den Karton geklebt.
»Wo soll der Karton-Computer stehen?, fragt Nathalie.
»Wir brauchen ein richtiges Biiro“, beschlief$t Felix.

Spielewoche mit Zaubersoftware

Die Kinder wollen also ein richtiges ,Kinderbiiro“ ein-
richten. Dazu bietet sich das kleine Besprechungszimmer
an, das momentan eher wenig genutzt wird. Ein passen-
der Tisch ist dort vorhanden, die Kinder holen drei Stiihl-
chen, und von den Eltern bekommen sie ein Regal fiir
den Drucker. Frau Berger, die Mutter von Nathalie, ist
in der IT-Branche titig und unterstiitzt die Einrichtung
beim Aufbau der Gerite. Die Kinder haben viele Fragen
und Frau Berger zum Gliick viel Zeit, und so verbringen
sie schliefflich den ganzen Vormittag im neuen , Kinder-
biiro“. Einigen Kindern gelingt es sogar, in einem Text-
verarbeitungsprogramm ihre Namen zu schreiben. Doch
im Drucker sind leider keine Patronen — schade!

Zur nichsten ,Zaubercomputersitzung der Maxikinder
bringen die Kinder ihre Software von zu Hause mit und
siehe da — es sind tatsichlich zwei ,,Zaubersoftware-Titel
darunter: ,Bibi Blocksberg® und ,,Jonas im Zaubergarten®.
Daraufhin suchen die Erzieherinnen nach weiteren Zau-

ber-Computerspielen. In der Biicherei finden sie ,,Max und

der Zauberer” und ,Willy der Zauberfisch“. Eine Mutter
bringt fiir die Spielwoche die CD-Rom-Spiele ,,Zilly die
Zauberin“ und ,,Hexentanz und Firlefanz* mit.

An den ersten beiden Tagen der Spielwoche sind die Kin-
der durch die Software ,verzaubert®, sie spielen zu zweit
oder zu dritt, gehen sehr umsichtig mit PC und CD um
und wechseln sich ohne Eingreifen von Erwachsenen
beim Aufgabenlésen ab.

Am dritten Tag gibt es eine kleine Rangelei. Sarah hat
versehentlich einen zweiten Schnipsel des Zauberspruchs
gefunden, obwohl in der Absprache mit Elena und Jannis
vereinbart war, dass nach jedem Schnipselfund die Maus
abgegeben werden muss. Obwohl sie es schaffen, eine Lo-
sung des Problems zu finden, nehmen die Erzicherinnen
diesen Konflikt zum Anlass, mit den Kindern {iber Re-
geln zu sprechen.

Mit den Kindern Regeln finden

In der nichsten Maxiversammlung tragen die Kinder zu-
sammen, was sie schon alles {iber den Umgang mit dem
Computer wissen:

* Nicht auf den Bildschirm tippen.

e Erst den Computer herunterfahren, dann ausschalten.
e Immer eine Erzieherin fragen, wenn man nicht weifi,
wie etwas geht.

¢ Immer nur ein Kind kann die Maus fiihren.

e Wir wechseln uns ab, damit alle an die Reihe kom-
men.

Im Morgenkreis melden sich in der ,Arche Noah“ die
Kinder fiir bestimmte Spielorte an. Es diirfen immer je-
weils sechs Kinder im Flur oder in der Turnhalle spie-
len. Das soll jetzt auch fiir das ,Kinderbiiro® gelten. Alle
Regeln werden auf ein grofles Plakat geschrieben, zwei
Kinder malen noch Symbole dazu und hingen das Plakat
dann an die Tiir zum ,, Kinderbiiro®“.

Zaubern mit den Eltern

Fiir das Abschlussfest wiinschen sich die Kinder einen
»Zaubersoftware-Spielnachmittag® mit den Eltern. Dazu
werden ein Gruppenraum und der Flur mit Zauberuten-
silien dekoriert, die die Kinder in den letzten Tagen mit
groflem Eifer hergestellt haben. Damit alle Eltern Gele-
genheit haben, mit ihren Kindern gemeinsam am Com-
puter zu spielen, leiht sich die Einrichtung noch zusitzlich
einen Computer vom Kirchenvorstand aus, die Leiterin
stellt den Biirocomputer zur Verfiigung und eine Kollegin
bringt ihr Notebook mit.

In der Kiiche wird mit Himbeersaft Hexensuppe ,ge-
kocht®, die die Kinder am Abschlussfest servieren wollen,
und einige Eltern bringen Zauberkuchen mit (Rithrku-
chen mit griinen Lebensmittelfarben gebacken, Marzi-
panspinnen auf Obstboden). Dazu gibt es noch allerlei
Knabber- und Stiffkram in Gespensterform.

Zu Beginn ist geplant, gemeinsam ,,Zauberer Schrappel-
schrut® und ,Die kleine Hexe Simbula“ zu singen.3 An-
schlieflend werden Zaubertricks vorgefiihrt, dann soll das
PC-Spielvergniigen losgehen. Es haben sich viele Eltern
angemeldet und die Erzicherinnen freuen sich darauf, mit
diesen tiber das Projekt ins Gesprich zu kommen.
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PC-Arbeit fiir Antinder: Praxisbeispiel
Wir nehmen den PC auseinander

Martina Scharf, Berufspraktikantin, beschreibt, wie sich
Kinder mit dem Thema Technik auseinandersetzen:

In unserem Kindergarten ,Villa Kunterbunt® betreuen
wir derzeit 50 Kinder im Alter zwischen drei und sechs
Jahren. Durch einen kleinen Vorfall im Konstruktions-
raum entwickelte sich ein starkes Interesse der Kinder an
Technik und Strom.

Forschen, Konstruieren, Experimentieren

In unserem Konstruktionsraum befindet sich ein aus-
rangierter PC, an dem Tobias und Marcel heute bauen
wollen. Dabei fillt ein kleiner Magnet in eine Offnung
des Computers. Obwohl die Jungen sich viel Miihe ge-
ben, bekommen sie ihn nicht mehr heraus. Ich schlage
vor, den PC an der Werkbank aufzuschrauben, um nach
dem Magneten zu suchen. Das Ergebnis: In kiirzester
Zeit sitzen etwa zwolf Kinder um die Werkbank herum,
die alle schrauben, himmern und werken. Als der PC
komplett auseinander genommen und der Magnet wie-
der aufgetauche ist, wollen die Kinder auch den Monitor
aufschrauben. Aber auf dem Gehiuse entdecken wir ein
Warnschild. Darauf steht, dass Monitore implodieren
konnen, wenn sie gedffnet werden. Ich breche die Aktion
vorerst ab, da ich nicht weifi, ob es gefihrlich ist, einen

Bildschirm aufzuschrauben.

Sofia erklirt, dass sich ihr Vater sehr gut mit Computern
auskenne und sie ihn ansprechen werde. Sofias Vater rit
dann vom Aufschrauben ab, weif$ aber leider auch nicht,
warum das gefihrlich ist. Deshalb schlage ich vor, eine
Computerfirma anzurufen, um dort nachzufragen. Mar-
cel holt das Telefonbuch, und ich schreibe fiir die Kinder
das Wort ,COMPUTER® auf, damit sie selbststindig
nach einer Computerfirma suchen kénnen.

Marcel wihlt die erste Nummer. Ich erklire dem Firmen-
mitarbeiter kurz, dass die Kinder Fragen stellen mochten.
Insgesamt rufen wir bei drei Firmen an und bekommen
drei verschiedene Antworten:

* Der Monitor darf nicht aufgeschraubt werden, da er
sonst implodieren konnte.

* Das Aufschrauben des Monitors ist ungefahrlich.

* Der Monitor enthilt scharfe Einzelteile, die gefihrlich
werden konnen. Implodieren kann er aber nicht.

Weil wir jetzt immer noch nicht schlauer sind, beschlie-
en wir, den Monitor erst einmal nicht aufzuschrauben.
Immer hiufiger werden meinen Kolleginnen und mir jetzt
Fragen nach der Funktion einzelner Teile des PCs gestellt.
Weil wir viele Fragen nicht beantworten kénnen, bitten
wir die Eltern der Kinder um Unterstiitzung. Daraufhin
meldet sich Herr Franz, der von Beruf [T-Administrator
ist. Wir beschlieflen, ihn an einem Nachmittag zu uns
einzuladen. Zur Vorbereitung rufe ich alle Technikinter-
essierten zu einem Sitzkreis zusammen, und die Kinder
tiberlegen, was sie Herrn Franz fragen wollen:

e Hat der Computer ein Herz?

* Wie alt kann ein Computer werden?

* Wie heifen die ganzen Teile, wofiir braucht man sie?

e Was passiert, wenn man einen Bildschirm auf
schraubt?

* Kann ein Monitor explodieren, wenn man diesen auf-
schraubt? Darf man einen eingesteckten Computer auf-
schrauben?

Technik als Thema unserer padagogischen Arbeit

Bei der letzten Frage mochte ich von den Kindern wis-
sen, was sie dariiber denken. ,Da kann man vom Strom
sterben®, erklirt Pascal. Das ist mir ganz wichtig. Des-
halb wiederhole ich es noch einmal, damit es wirklich
alle horen. Einige Kinder berichten daraufhin von ihren
Erfahrungen mit Strom; hauptsichlich geht es dabei um
Elektroziune. Annika weifS, ,,dass man mit einem Luft-
ballon an den Haaren Strom machen kann®.

Ein paar Tage spiter kommt unser Besuch. Herr Franz
ldsst sich erst einmal von den Kindern zeigen, was sie
bisher mit den Gerdten gemacht haben. Dann stellen die
Kinder ihre Fragen, und Herr Franz erklirt alles sehr an-
schaulich. Auf die Gefihrlichkeit des Monitors angespro-
chen erliutert er, es befinde sich im Inneren des Monitors
ein luftleerer Raum; wenn Luft dort hinein gerate, konne
dieser tatsichlich implodieren und kénnten einige Teile
durch die Gegend fliegen. Der Vater will uns das sogar
vorfiithren.

Dazu bringt er den Bildschirm nach drauflen, die Kin-
der sollen vom Fenster aus zuschauen. Wir kénnen sehen,
dass Herr Franz mit dem Hammer auf die Scheibe des
Bildschirmes schligt, und wir héren einen leisen Knall
— das war es auch schon! Herr Franz verabschiedet sich
von uns und verspricht, bei weiteren Fragen zur Verfii-
gung zu stehen.

Seither bringen die Kinder regelmif3ig ausrangierte Gerite
von zu Hause mit, um sie im Konstruktionsraum aufzu-
schrauben. Dabei entstehen aus den Einzelteilen neue von
den Kindern konstruierte Maschinen und Kunstwerke.
So ist das Thema Technik Bestandteil unserer Arbeit ge-
worden.



Mit Kindern Regeln bei der Nutzung des PCs
entwickeln: Aushandlungsprozesse

Kita Kiefernhain: Kinder entwickeln eigene
Planungskompetenzen und zeitliche Absprachen
zur Nutzung des Computers

Die ersten Wochen in der Kindertagesstitte sind vergan-
gen, nun wollen sich besonders die dlteren Kinder stir-
ker auflerhalb ihres Gruppenraumes Spielriume erobern
und Neues fiir sich entdecken. Besonders am Nachmittag
treffen sich Kinder zwischen vier und sechs Jahren aus
den verschiedenen Gruppen im Computerraum und pro-
bieren unterschiedliche Software aus. Eine Gruppe von
sechs Kindern hat sich auf das Spiel ,Die Ritterburg® ge-
einigt. Sie diskutieren dariiber, welcher Teil der Software
der beste ist. Das Zusammensetzen der Riistung ist iiber
fast zwei Wochen fiir die Kinder ein spannendes Spiel.
Nach den Motiven gefragt, warum sie alle dabei sind und
warten, bis sie an der Reihe sind, antwortet der sechsjih-
rige Max: ,Wir haben heute Morgen beschlossen, hier zu
spielen. Keiner will immer warten, bis er drankommt. Da
spielen wir alle.”

Max erlebt sich anscheinend als aktiver Mitspieler, auch
wenn er linger warten muss, bis er selbst an die Maus
kann. Ein anderer Junge, Bjorn, will jedoch wissen, wie
lange es dauert, bis er den PC nutzen kann. Er versucht
im Gesprich mit der Erzieherin, moglichst frith dranzu-
kommen. Als er erfihrt, dass er genauso warten muss wie
die anderen Kinder, sagt er: ,Das ist mir zu langweilig.
Nur zuschauen. Sag du mir, wann ich dran bin.“

Die Erzieherin weiff, dass es Bjorn wichtig ist, in Ruhe
spielen zu kénnen. Nur allzu oft will sein kleiner Bruder,
der auch die Kindertagesstitte besucht, mit ihm zusam-
men spielen. Die Erzieherin sagt Bjorn, dass sie versuchen
will, daran zu denken. ,Ich kann es dir aber nicht ver-
sprechen. Ich vergesse das, wenn hier so viel los ist“. Bjérn
geht aus dem Raum und kommt mit einem Zettel zuriick.
Er schreibt seinen Namen darauf. ,,Das ist wie beim Ba-
steln. Wie bei der Laterne. Da hast du es dir merken kén-
nen, wenn du die Liste gelesen hast.“ Die Erzieherin gibt
ihm Recht und zeigt den anderen wartenden Kindern die
Liste. Und Bjorn erkldrt nochmals allen Beteiligten: ,Ich
stehe da drauf! Ich komme als Nichster. [hr kommt nach
mir, wenn ihr euch eintragt.“ Er geht und kommt erst
wieder, als die Erzieherin ihn ruft.

Bei so vielen Computerkids muss die PC-Nutzung Tag fir Tag
geregelt werden. Zeitliche Absprachen sind hier hilfreich.

Kita Gelnhaar: Wie Namenskartchen die
Eigenstandigkeit der Kinder bei der Gestaltung
ihres Tagesablaufs unterstiitzen konnen

In den letzten Wochen fiel den Erzieherinnen auf, dass
sich einige Kinder sehr lange im PC-Raum aufhalten.
Beim Nachfragen stellte sich heraus, dass die Kinder am
PC spielen wollen und jetzt warten, bis sie an die Reihe
kommen. Sie befiirchten, dass sie iibergangen werden,
wenn sie in andere Riume oder nach drauf8en gehen. Lei-
der vergeuden die Kinder dabei so viel Zeit mit Warten,
dass ihnen oft keine Zeit mehr fiir andere Beschiftigun-
gen bleibt. In der wochentlichen Computer-Expertensit-
zung spricht Nicole, die fiir den PC-Raum verantwort-
liche Erzieherin, das Problem an.

Nachdem Nicole ihre Beobachtung geschildert hat, erkli-
ren einige Kinder, dass sie oft gar nicht an den PC kon-
nen, weil dort immer schon so viele Kinder sitzen und
warten. Wenn sie endlich an der Reihe sind, dringeln die
Kinder, die auch noch spielen méchten.

Die Kinder machen verschiedene Vorschlige, um das
»Warteproblem® zu losen:

¢ Jeder kommt einmal dran.

¢ Die Erzieherin sagt, wann es genug ist.

e Wenn ein Spiel zu Ende ist, muss man aufhéren.

* Man kann sich ja anmelden.

Alle Vorschlige werden in der Praxis getestet und in der
nichsten Sitzung besprochen, um die Tauglichkeit zu
tiberpriifen. Zunichst stellen alle Beteiligten fest, dass
es unsinnig ist zu sagen, es kommen alle dran. Morgens
sei meistens gar nicht gentigend Zeit, es konnten immer
nur ein paar Kinder an den Computer. Nicole erklirt, sie
konne nicht immer aufpassen, wer wann dran ist. Auch
funktioniere die Idee, immer dann aufzuhoren, wenn ein
Spiel zu Ende ist, nicht; so dauere das Warten noch linger
und es kimen erst recht nicht alle an die Reihe. Bleibe nur
noch das Anmeldeverfahren {ibrig.

In den nichsten Tagen schreibt Nicole die Namen aller
Kinder, die an den Computer wollen, auf einen Zettel auf.
Das ist aber fiir alle nicht zufrieden stellend. Die Kinder
kommen immer wieder in den Computerraum, um zu
fragen, wann sie an der Reihe sind.

Da die Erzicherinnen groflen Wert auf die Eigenstin-
digkeit der Kinder legen, tiberlegen sich die Kolleginnen
ein anderes Verfahren. Jedes Kind bekommt eine War-
temarke, die es selbst an die Pinnwand heften kann,
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Kita Gelnhaar: Wer darf als Nachster an den PC?

wenn das Kind am PC spielen mochte. Dadurch konnen
alle Kinder auf einen Blick sehen, wer als nichstes Kind
spielen darf und wie viele Kinder noch angemeldet sind.
Sind das viele Kinder, kénnen alle nicht so lange an den
Computer, und die Spielzeiten pro Person miissen dann
entsprechend kiirzer ausfallen.

Die Kinder entwerfen in einem Malprogramm Symbol-
kirtchen, die ausgedruckt und laminiert werden. Wenn
ein Kind am PC spielen méchte, heftet es seine Symbol-
karte an die Pinnwand, die neben der PC-Station ange-
bracht ist. So entsteht eine Wartereihe-Liste, welche die
Kinder selbststindig fiihren und kontrollieren kénnen. Sie
konnen sehen, wann sie dran sind und wer noch nach ih-
nen an den Computer mochte. Ist ein Kind fertig, nimmt
es seine Karte von der Pinnwand, legt sie in eine Kiste
und sagt dem nichsten Kind Bescheid, das an der Reihe
ist. Hat ein Kind inzwischen eine andere Beschiftigung
gefunden, wird seine Wartemarke ebenfalls entfernt.

Eintragen in Listen: Kita Kiefernhain

In der Kita ,Am Kiefernhain“ wird die Anmeldung fiir
das Computerspielen tiber Aushinge an der Tiir zum PC-
Raum geregelt. Dazu gibt es vorbereitete Listen, in die
sich die Kinder selbststindig eintragen. Das Besondere
an diesen Listen ist, dass sie gleichzeitig eine kurze Soft-
ware-Info enthalten. Ein Bild vom Cover der CD-Rom,
eine Altersangabe und ein kurzer Hinweis, welche Berei-
che mit der Software gefordert werden, sind in Form einer
kleine Tabelle angelegt und dienen so auch als Informa-
tion fiir Eltern, welche Spiele momentan in der Einrich-
tung verwendet werden.

Bei dem Software-Titel ,,Schneewittchen und die sieben
Hinsel“ ist zum Beispiel unter dem Stichpunke ,,Inhalt/
Sprache® erldutert: ,Spielerischer Umgang mit Mirchen,
Englisch/Deutsch®. Als ,,Forderbereiche” sind angegeben:
yForderung der Entscheidungs- und Unterscheidungsfi-
higkeit, Schulung von Wahrnehmung und Phantasie®.
Auflerdem kann man der Info entnehmen, dass das Spiel
Jfur die ganze Familie geeignet® ist.

Siehe Kopiervorlage auf der folgenden Seite:
Anmeldeformular fiir Computer-Software.

Kommen morgens die ersten Kinder in den Computer-
raum, wihlen sie gemeinsam mit der Erzieherin fiir je-
den der vier dort vorhandenen PCs eine Software aus.
In einem Ordner sind Kopiervorlagen fiir die einzelnen
Spiele, daraus suchen die Kinder die entsprechenden Zet-
tel und heften sie an die Tiir zum PC-Raum. Im Verlauf
des Vormittags tragen sich nach und nach alle Kinder auf
den entsprechenden Zetteln ein, bei der Software, die sie
gerne nutzen wollen. Neben jedem Rechner wird die CD-
Rom-Hiille des Spiels aufgestellt und die CD wird in das
Laufwerk eingelegt, damit die Kinder auch wissen, an
welchem Rechner ihr ausgewihltes Spiel zu finden ist.
Am Nachmittag werden dann alle Listen in einem Ordner
abgeheftet. Dieses Listenverfahren hat mehrere Vorteile.
* Die Eigenstindigkeit der Kinder wird geférdert, da sie
in den gesamten Ablauf der Computernutzung aktiv mit
eingebunden sind.

e Mit der gemeinsamen Wahl der Software haben die
Erzieherinnen die Méglichkeit, steuernd in die Auswahl
einzugreifen und Impulse zur Nutzung bestimmter Soft-
ware zu geben. So wird beispielsweise regelmifSig Gestal-
tungs- oder Prisentations-Software zur Anregung bereit-
gestellt.

* Die gesammelten und abgehefteten Listen erlauben ei-
nen raschen Uberblick dariiber, welche Software hiufig
genutzt wird und welche Kinder sich fiir welche Software
und damit fiir welche Themen interessieren.

e So konnen gezielt den Interessen der Kinder entspre-
chend bestimmte Themen aufgegriffen werden und durch
weitere Aktionen (Gesprichskreis, Ausfliige, Kreativar-
beiten) oder mit anderen Medien (Bilderbiicher, Hor-
spiele) vertieft werden.

e Auch fiir die Eltern bietet dieses Verfahren Informa-
tionen, welche Software im Kindergarten genutzt wird
und welche Computerspiele ihr Kind bevorzugt. Die
Kurzbeschreibung der Software hilft den Familien beim
Anschaffen eigener Software.



Anmeldeformular fir Computer-Software

Kopiervorlage

Datum:............ Mitarbeiterin/Mitarbeiter: . . . . .. ..........
Software-Titel: . .. .........iiiiiiiiiiiir s nnnnnnnnnnns
Cover Inhalt/Sprache | Forderbereiche | Altersempfehlung

Wir wollen damit spielen:
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PC-Arbeit fir Antinger: Methodenkofter
Erste Entdeckungsreisen am Computer

Die evangelische Kindertagesstitte ,Am Kiefernhain®
hatte schon vor zwei Jahren den ehemaligen Mitarbeiter-
raum in einen mit Kinderbiichern und PCs ausgestatte-
ten Medienraum umgestaltet. Vier PCs mit unterschied-
lichen Ausstattungen stehen seitdem den Kindern zum
Spielen, Malen, Schreiben und Gestalten zur Verfiigung,
Einer der PCs ist inzwischen mit dem Internet verbunden.
Die Mitarbeiterinnen, welche die Kinder bei ihren Entde-
ckungsreisen am PC begleiten, nutzen die Zeit auch, ihre
Beobachtungen festzuhalten oder kleine Protokolle bzw.
Einladungen an einem der PCs zu schreiben.

Uben mit ,,Paint“: Malen macht Spaf

Elena, gerade fiinf Jahre alt, hat schon seit ihren ersten
Kita-Tagen vor circa einem Jahr reges Interesse an allen
Dingen gezeigt, die die Kindergruppe ihr bietet. Die letz-
ten Tage sucht sie fiir sich neue interessante Spielorte und
kommt auch manchmal in den Medienraum und schaut
den anderen Kindern beim Spielen zu. Sie hat zu Hause
keinen PC, an dem sie spielen oder etwas anderes auspro-
bieren kann. Jetzt, Anfang November, duflert sie das erste
Mal den Wunsch, am Computer etwas zu spielen. Sie
sucht sich ,Bob der Baumeister” aus und will ganz allein
spielen. Sie entscheidet sich fiir einen Teil, in dem man
einen Kuchen dekorieren muss. Dabei gilt es, mit dem
Mauszeiger einzelne Teile des Kuchens zum Verzieren
genau zu treffen. Nach rund zehn Minuten bittet sie die
Erzieherin, ihr zu helfen. Diese hat jedoch nur begrenzt
Zeit, sie zu unterstiitzen, so versucht das Madchen ange-
strengt und intensiv, im Spiel weiter zu kommen. Elena
schafft es nicht, die Sahnespritze zu aktivieren, und ruft
deshalb alle zwei bis drei Minuten wiederum die Erziehe-
rin um Hilfe. Auf Kontaktversuche von Kindern, die ihr
Ratschlige geben wollen, geht sie nicht ein.

Einige Tage spiter kommt Elena wieder frith am Mor-
gen in den Medienraum und verkiindet: ,Ich will noch
mal den Kuchen bei Bob backen und mit Sahne spritzen®.
Aber auch mit Hilfe der Erzieherin ist die Software heute
nicht zu finden. Das Gesprich setzt sich folgendermafien
fort:

Erzieherin: ,Was willst du denn machen?

Elena: ,,Ich will noch mal iiben.“

Was willst du denn iiben?“

,Das mit der Maus. Ich will mal was treffen!

Die Mitarbeiterinnen, die abwechselnd in den letzten Wo-
chen Kinder beim Spielen mit unterschiedlichster Kin-
der-Software beobachtet hatten, konnten feststellen, dass
die iiberwiegende Mehrheit der Kinder groflere Schwie-
rigkeiten hatte, Gegenstinde in einem Spiel mit der Maus
zu treffen. Den Kindern fehlt noch die ,einverleibte Er-
fahrung der reaktionsschnellen Koordination der eigenen
Handbewegung mit der visuell wahrnehmbaren Bewe-

gung des Mauszeigers auf dem Bildschirm. Die Mitarbei-
terinnen gehen davon aus, dass ein Programm wie ,,Paint”
den Kindern helfen kann, ihre Auge-Hand-Koordination
zu verbessern.

Der Vorschlag, mit ,,Paint® etwas zu malen, wird begeis-
tert aufgenommen. Elena entscheidet sich fiir den virtu-
ellen Stift und legt los. Thre Bewegungen mit der Maus
sind sehr schnell, sie gerit mehrmals {iber den Bildrand
hinaus, sicht den Mauszeiger nicht mehr oder kommt auf
die rechte Maustaste und léscht unbeabsichtigt einen Teil
des Bildes. Elena malt Linien in alle Richtungen. Alles ist
in schwarz-weif$ gehalten, die Farbenpalette ist ihr bisher
nicht aufgefallen. Sie wirkt konzentriert und vermittele
der Erzieherin das Bild eines Kindes, das von dem Zeich-
nen am PC begeistert ist, sich mit Engagement und Eifer
in seine Arbeit stiirzt. Sie scheint nur aus Eigeninteresse
zu arbeiten und sich selbst zu fordern.

Die Finger an der Maus und die Finger der freien Hand
bewegen sich immer mal wieder synchron. Wenn die
rechte Hand schnell nach vorne geht, dann geht die linke
Hand ansatzweise auch nach vorne. Nach ca. 15 Minu-
ten lehnt sie sich zuriick und betrachtet ihr Bild. Kurz

Erkenntnisse  zur feinmotorischen — Entwicklung der
Kinder:
Wenn Kinder eine Maus bedienen, sind in einer friihen

Entwicklungsphase noch grobmotorische Ganzkirperbe-
wegungen damit verbunden. Das Kind bewegt also sei-
nen ganzen Korper mit, da die Kontrolle der Muskeln, die
néher am Rumpf liegen, eher gelingt als die Kontrolle der
entfernteren Muskeln (, Proximo-distale Entwicklungs-
richtung®).

Ein weiteres psychomotorisches Entwicklungsprinzip spielt
bei der Bedienung der Maus und der Auge-Hand-Koordi-
nation eine Rolle: Wenn Kinder sich neue Bewegungsmu-
ster aneignen, wie sie unter anderem bei der Bedienung
der Maus notwendig sind, kann beobachtet werden, dass
sie scheinbar wieder in friihere Entwicklungsphasen zu-
riickfallen; d. h. Kinder fiibren die Bewegungen mit bei-
den Hiinden aus, obwohl sie bei anderen feinmotorischen
Aufgaben wie dem Ausschneiden von Papier oder Malen
an der Staffelei schon ein anderes Entwicklungsniveau
haben. Erst nach und nach zeigt sich eine fortschreitende
Differenzierung hin zur Unilateralitiit (,Kontralaterale
Mitbewegung®), die spiter auch fiir den Schreibprozess

bedeutsam ist.




danach steht sie auf und sagt: ,Ich gehe was trinken. Ich

komme spiter wieder.“ Da Elena jedoch nicht wieder zu-
riickkommt, speichert die Erzieherin ihr Bild ab.

Am nichsten Tag will Elena wieder malen. Die Erziehe-
rin fragt: ,,Ein neues Bild oder das von gestern?“ Elena ist
erstaunt, dass das alte Bild noch da sein soll. Am Com-
puter zeigt die Erzieherin dem Midchen, wie sie ihr Bild
finden kann. Elena sagt: ,,Das gefillt mir noch. Ich mache
es fertig.“ Sie malt weiter mit dem schwarzen Stift. Bisher
hat sie von sich aus noch nicht versucht, andere Farben
auszuwihlen. Ob sie daran kein Interesse hat oder einfach
bisher nur nicht wahrgenommen hat, dass sie auch am
PC andere Farben auswihlen kann, ist fiir die Erzieherin
unklar.

#ﬁﬁ

Gerade fiir Kinder, die von sich aus wenig experimentie-

rend und spielerisch die Angebote eines Malprogramms
entdecken, ist es hilfreich, von dlteren Kindern oder der
Erzieherin in die Funktionen und Maglichkeiten der ein-
zelnen Buttons eingefiibrt zu werden. Dies wird sie an-
regen, dann selber alles auszuprobieren. Das richtige Ab-
speichern mit dem passenden fiir das Kind spéiter wieder
erkennbaren Namen muss zu Beginn immer wieder von
der Erzicherin iibernommen oder zumindest unterstiitzt
werden.

Vielleicht sind ihr noch andere Dinge wichtig als das,
was die Erzieherin als moglichen weiteren Entwicklungs-
schritt ansieht. Jedenfalls hat sich die Erzieherin tiberlegt,
ihr heute einige Hinweise zu geben, welche Funktionen
auf der Maloberfliche noch genutzt werden kénnen.
Elena ist schon selbst auf die Farbleiste aufmerksam ge-
worden. Sie fragt: ,Martina, was ist das Bunte?“ und
zeigt auf die Farbpalette. Die Erzieherin erklirt, dass man
damit unterschiedliche Farben auswihlen kann. Beim
Anklicken der verschiedenen Farben ist feststellbar, dass
das Midchen schon viel genauer mit der Maus umgehen
kann als am Tag zuvor. Elena nimmt sich sehr viel Zeit
und benutzt fast alle Farben, die ihr zur Verfiigung ste-
hen. Ab und zu fragt sie die Erzicherin, ob dieser das Bild
gefill.

Als sie von der Mutter abgeholt wird, méchte sie nicht
aufhoren; es ist splirbar, dass sie von der Mutter wahr-
genommen werden mdochte, in ihrem Tun, in ihren Fi-
higkeiten. Die Mutter schaut ruhig zu und fragt, was
sie macht. Elena erklirt: ,Ich muss meinen Namen auf
dem Bildschirm anklicken, und dann sehe ich das Bild.
Dann kann ich den Stift nehmen und Farben nehmen.
Dann kann ich malen. Ich muss noch fertig machen.”
Jetzt mochte die Mutter gehen. Die Erzieherin bietet dem
Kind an, das Bild auf Diskette mitzunehmen, damit sie
zu Hause weiter malen kann. Die Familie hat jedoch zu
Hause keinen Computer. Die Mutter duflert ihre Zufrie-
denheit dariiber, dass ihre Tochter im Kindergarten am
Computer experimentieren kann: ,Da kann sie etwas ler-
nen, was wir zu Hause nicht machen kénnen®.
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PC-Arbeit fir Antinger: Methodenkofter
Mit Kindern Software bewerten

Beim Thema Kinder-Software entwickeln Kinder be-
stimmte Vorlieben und tun dies auch kund, indem sie
etwa duflern: ,Das Spiel gefillt mir.“ oder ,Das macht
keinen Spaf3, das ist langweilig.“ Mit Hilfe des ,Exper-
tenspiels“ konnen Sie Kinder darin unterstiitzen, ihren
Standpunkt zu entwickeln und eine begriindete Meinung
zu duflern.

Der Expertenspieltag

Am Expertenspieltag testen die Kinder am Computer
Kinder-Software und beurteilen die Spiele anhand eines
vorher entworfenen Bewertungsrasters aus ihrer eigenen
Sicht.4

Zur Strukeurierung der Bewertung wird zuvor das Bewer-
tungsraster auf einem groflen Plakat aufgemalt und wer-
den mehrere Bewertungskarten mit Smiley-Gesichtern
hergestellt, die etwa Folgendes bedeuten:

© = sehr gut/geht prima/geht einfach
© = miteel/ klappt nicht immer/etwas schwierig
® - schlecht/geht gar nicht/zu schwer

Mit Hilfe von Bewertungskarten sollen die Kinder ver-
schiedene Aspekte der Spiele beurteilen, die ebenfalls zu-
vor besprochen werden.

Die Bewertungskategorien sind dem Verstindnis der Kin-
der angepasst. Sie beziehen sich auf grafische Gestaltung
und Akustik (Musik, Tone, Sprache). Dazu kommen
inhaltliche Bewertungen: Sind die Aufgaben oder Wege
schwierig, kann die Software ohne Hilfe von Erwachse-
nen genutzt werden? usw. Auflerdem sollen die Kinder
tiberlegen, ob sich die Software zum gemeinsamen Spiel-
erlebnis eignet und wie ihnen die zu Grunde liegende Er-
zihlung gefillt.

Fiir jedes Bewertungselement wird ein leicht verstindli-
ches Symbol auf festem Karton aufgemalt, ausgeschnitten
und in das Bewertungsraster gelegt. So kann beispiels-
weise der Aspekt ,Ritsel [osen mit einem Schliissel dar-
gestellt werden oder ein Buch steht fiir die Beurteilung
der Geschichte. Die Symbole werden im Gesprachskreis
gemeinsam entwickelt, indem Sie zur Anregung beispiels-
weise fragen, welches ,Bild“ am besten fiir die Musik
passt. Wenn sichergestellt ist, dass alle die Symbole ver-
standen haben, kann es losgehen.

Die Kinder probieren am Computer Kinder-Software in
kleinen Dreier-Gruppen aus und haben etwa eine halbe
Stunde Zeit, wobei jede Gruppe jeweils nur ein Spiel tes-
tet. Im Anschluss bewerten die Kinder der Reihe nach
ihre gespielte Software und legen dazu die Smiley-Karten
auf die jeweiligen Felder. Durch interessiertes Nachfra-

gen konnen Sie die jungen PC-Nutzerinnen und -Nutzer
dazu anregen, ihre Bewertung zu begriinden. Nachdem
alle drei Kinder einer Gruppe ein Spiel bewertet haben,
kommt die nichste Gruppe dran.

Variante: Sie kénnen die Bewertungskategorien auch auf
einem DINA4-Karton aufmalen und die Smiley-Buttons
entsprechend kleiner herstellen, so dass die Kinder die
Smileys mit Kleber in den entsprechenden Kategorien auf
dem Bewertungsbogen festkleben konnen. Der fertige
Bewertungsbogen wird dann an der Elternpinnwand zur
Information aufgehingt.

So helfen Sie den Kindern, tiber ihre Spielerlebnisse und
Lernerfahrungen zu sprechen und diese gemeinsam mit
anderen zu reflektieren.

Siehe Kopiervorlage zum Expertenspiel auf
der folgenden Seite.
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Wir bewerten Software

Kopiervorlage

Was wird bewertet?

Bewertung

Bilder und Farben

Musik und Sprache

Aufgaben und Ratsel 16sen,
den Weg finden,
wissen, wie das Spiel geht

geht ohne Hilfe von Erwachsenen

konnen Kinder zusammen spielen

wie mir die Geschichte gefallt

Damit kann ich was lernen
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PC-Arbeit fir Anfinder: Emplehlungen
Kinder-Software fir den Einstied

Heidi — Deine Welt sind die Berge

Spielgeschichte, Tivola, ab 4 Jahren

Bei der ersten CD-Rom rund
um die seit Generationen be-
liebte Heidi diirfen Kinder die
aus dem Fernsehen bekannten

Geschichten nachspielen. So be-
suchen sie den Grof$vater in sei-
ner Alpenhiitte, hiiten zusam-
men mit Freund Peter die Ziegen

und lernen in Frankfurt schlief3-
lich Heidis beste Freundin Clara
kennen. In den variantenreichen Spielen — zumeist in zwei
Schwierigkeitsstufen vorhanden — miissen Schattenbilder
zugeordnet, eine Schienenverbindung gebaut, kleine Kitz-
chen gesucht, Heidi durch die Straflen Frankfurts gefiihre
oder Glockenfolgen wiedergegeben werden. Die zusitz-
lichen Klickpunkte verbergen neben Gerduschen auch
kurze, interessante Informationen tiber typische Tiere der
Berge wie das Murmeltier oder den Steinbock.

Biene Maja: Eine tolle Uberraschung

Spielgeschichte, Tivola, 4-6 Jahre

Biene Maja hat Geburtstag, und Willi will fiir sie eine
Uberraschungsparty am Wasserfall organisieren. Mit den
Vorbereitungen hat er allerhand zu tun und alle Wald-
bewohner sollen mithelfen. Jetzt gilt es, die Wiese, den
Bienenstock, das Revier der Ameisen und einen Wald zu
durchstreifen und dabei viele witzige Aufgaben zu l6sen.

Der Schneemann

Animiertes Bilderbuch, bhv Software, ab 3 Jahren

Das  gleichnamige
Bilderbuch von Ray-
mond Briggs dient
als Vorlage fur dieses
isthetisch  wirklich
sehr stimmungsvolle
Weihnachtsmirchen.

In liebevollen Bildern
wird die Geschichte von James und seinem Schneemann,
der eines Nachts lebendig wird, erzihlt. Zuerst schauen
sich die beiden das nichtliche Zuhause von James
an, dann nimmt der Schneemann James mit in seine
Schneemannwelt. Sie fahren auf einem Motorrad durch
den Winterwald und fliegen am Ende zu einer Schnee-
mann-Nordpolparty. Durch Anklicken der ,,Buchseiten®
sind kleine Denk-, Zuordnungs-, Geschicklichkeits- und
Sortierspiele auswihlbar. Der Aufbau ist linear, mit kla-
rer Gliederung der einzelnen Bereiche und verstindlichen
Symbolen. Bemerkenswert ist, dass die Geschichte ohne
Sprache auskommt. Gefiihle von Freude und Ausgelas-
senheit, Angst und Trauer beim Abschied sind detailliert
in Mimik und Gestik der Hauptfiguren erkennbar und
regen zur Empathie an.

Kleiner Eisbar — Kennst du den Weg?

Animiertes Bilderbuch mit Spielemodus, Nord-Sud Verlag,
4-8 Jahre

Der kleine Eisbir Lars fin-
det in einem abgestellten

Gliterwagen einen jungen
sibirischen Tiger namens
Theo, der sich verlaufen
hat. Lars verspricht, ihm
zu helfen, und die beiden
machen sich zusammen auf
den Weg in das Land der
Tiger. Auf ihrer Reise dort-
hin gibt es jede Menge Aufgaben und Abenteuer, die die

Kinder gemeinsam mit Lars, Theo und vielen Freunden
bestehen konnen. Kleine Eisbir-Fans kénnen fiir die Auf-
gaben zwischen zwei Schwierigkeitsgraden wihlen oder
die Geschichte als animiertes Buch erleben.



Max und der Zauberer

Spielgeschichte, Tivola, 4-8 Jahre

Ein weiterer Titel aus der
beliebten Reihe mit ,,Max"®.
Dieses Mal soll Max dem
Zauberer Zottelzopf helfen,

MAX unp per (55
ZAUBERER .

den die bose Hexe Zippel-
zuppel in eine Klobiirste
L ...p-_;.._", S verwandelt hat. Dazu miis-
w o e sen die Kinder mit Max im
gl ganzen Zauberschloss nach
den Schnipseln des Zu-

Ayl ')
m u riickverwandlungszauber-

spruches suchen und dabei

viele Ritsel und Aufgaben 16sen. Die klare und einfache
Struktur, die Navigation iiber eine iibersichtliche Sym-
bolleiste sowie die selbsterklirende Handhabung ermég-
lichen auch jiingeren Kindergartenkindern einen selbst-
bestimmten Umgang mit dem Programm.

Addy Buschu auf dem Land

Virtueller Spielplatz. Vivendi Universal Interactive, 2—-4
Jahre

Addy Buschu erlebt gemeinsam mit seinen beiden Freun-
den Lilly und Cocco, dem Affen, Abenteuer auf dem
Land. In einem fliegenden Haus gibt es viel zu entdecken,
und die Kinder haben Gelegenheit, sich mit der Maus-
steuerung (klicken, klicken — bewegen, ablegen, verschie-
ben usw.) vertraut zu machen. Die Bilder der Software
sind einfach gehalten und iiberfordern nicht durch Far-
benvielfalt oder ibertriebene Animationen. Die Sprache ist
leicht verstindlich, und die Aufgaben sind gut erklirt.

Kennst du Pippi Langstrumpf?

Virtueller Spielplatz,

Oetinger Verlag , ab
IPP l 4 Jahren

lmmln:m:.rf Viel Spaff und

viele Spiele kon-
nen die Midchen
und Jungen mit Pippi, Annika und Tom in der und um

die Villa Kunterbunt erleben. Im Apfelbaum und in der
Regentonne sind Schitze versteckt, der dicke Herr wird
mit allerlei Dingen gefiittert, in der Kiiche hiipft Pippi
vom Tisch zum Stuhl zur Lampe und darf den Boden
nicht beriihren. Das Pferd und Herr Nilsson, der Affe,
sind natiirlich auch dabei. Und wenn die Kinder sich
per Mausklick verabschieden, dann schlummert Pippi
bis zum nichsten Besuch in ihrem Bett. Natiirlich falsch
herum, wie immer. Die Pippi-Langstrumpf~-CD-Rom ist
ideal als Einsteiger-CD-Rom geeignet. Die Spiele sind in
unterschiedliche Schwierigkeitsgrade unterteilt und neh-
men die Motive auf, die die Kinder aus Pippi-Biichern
und -Filmen kennen, vom Sachensuchen bis zum FEier-
kuchenbacken.

Die Sendung mit der Maus 2

Virtueller Spielplatz, Tivola, ab 4 Jahren

Die Software ,,Die Maus 2
bietet eine gelungene Kom-

bination aus unterschied-
lichen  Sachinformationen
und diversen Unterhaltungs-
elementen, welche das In-
teresse und die Neugier
der Midchen und Jungen
ansprechen. So gibt es eine
Sachgeschichte rund um

den Bau eines ,,Dudelsacks“

und eine Spielgeschichte
mit Max und Onkel Pong. Mit der Musik-Maschine ist
ein erstes kreatives Experimentieren mit musikalischen
Elementen wie Tonhéhe, Tempo und Lautstirke moglich.
Beim Erforschen der CD-Rom kénnen die Kinder witzige
Maus-Elefanten-Filmchen, Quizspiele und viele kleine
interaktive Spiele — Hér-Memory, Rohreverlegen, Ich seche
was, was Du nicht siehst, Instrumenteraten — entdecken.

Mausejagd im Grandhotel

Spielgeschichte, United Soft Media, ab 4 Jahren

Mit der Langeweile im Grandhotel ist es vorbei: Die grii-
nen Miuse aus dem groflen Orchester sind ausgebiixt und
verstecken sich in Kiiche, Bar und den Zimmern der vor-
nehmen Giste, wo sie ein heilloses Durcheinander veran-
stalten. Timmy, der Hotelboy, soll sie einfangen, denn am
Abend soll das ,,Grof§e griine Maus-Orchester” die Giste
unterhalten. Eine erfrischend spaflige Geschichte mit vie-
len lustigen Animationen, bei der nebenbei der Umgang
mit der PC-Maus geiibt werden kann.

Pingu und seine Freunde

Virtueller Spielplatz, The Learning Company, ab 4 Jahren

Mit Pingu und seinen Freunden kénnen die Kinder Spiel
und Spafd erleben: beim Eisloch-Memory den Doppel-
ginger finden, verriickte Packchen einsammeln und dabei
nicht ins Wasser fallen, Papas ,Eierkuchenweitwurfma-
schine® bedienen und beim Luftballonflug die kleine Pinga
retten. Es werden sechs Bildergeschichten erzihlt, welche
die Kinder anschlieflend aus den Einzelbildern selbststin-
dig zusammenstellen kénnen. Mit Mama in der Kiiche
konnen die Kinder den Umgang mit Mengen und Zah-
len lernen, und im Kiinst-

leriglu kann man auf einer
Leinwand mit Farbstiften,
Pinseln und einer Airbrush
malen. Pingu, Pinga, Robin
und die ganze Pinguinfami-
lie sind den Kindern durch
die Kurzfilme des Trickfil-

mers Otmar Gutmann bekannt. Die Software ist iiber-

sichtlich, und die Navigation ist auch fiir jiingere Kinder
einfach.
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PC-Arbeit fiir Antinder: Praxisbeispiel
Schnupperstunde

Angelika Bauer, Regina Raab und Birgit Bennike aus der
Kindertagesstitte ,Eichhornchen (Kita 79) der Stadt
Frankfurt am Main haben als Einstiegshilfe fiir neue
Kinder die ,,Schnupperstunde® eingerichtet.

Ubungsméglichkeit am PC in einem geschiitzten
Rahmen

Beim Beobachten der Kinder am PC fiel uns auf, dass es
einige Kinder gibt, die immer nur zuschauen oder iiber-
haupt kein Interesse am Computer haben. Wenn wir ge-
meinsam mit ihnen an den Computer gehen, zeigen sich
oft grofle Schwierigkeiten im Umgang mit dem Compu-
ter und der Auge-Hand-Koordination an der Maus. Im
Alltagstrubel am Computer mit vielen Kindern als Publi-
kum, die wohlméglich auch noch dringeln, haben diese
Kinder kaum eine Chance, ihr Koénnen einmal in Ruhe
auszuprobieren und dadurch mehr Sicherheit zu erlangen.
Um hier Abhilfe zu schaffen, haben wir uns Gedanken
zu geeigneten Ubungsmoglichkeiten in einem geschiitz-
ten Rahmen gemacht und hierfir die Schnupperstunde
entwickelt.

In der Schnupperstunde gehen wir mit ein bis zwei Kin-
dern an den Computer, um intensiv im engen Kontakt
mit dem Kind Sicherheit zu vermitteln und direkte Hilfe
zu geben. Im Morgenkreis, wenn wir die Angebote des
Tages besprechen, melden sich die Kinder fiir die Schnup-

perstunde an.

Zu Beginn wihlen die Kinder ein Spiel aus. Dazu haben
wir die Cover der Spiele, die momentan im Angebot sind,
an einer Zwischentiir aufgehingt, damit die Kinder einen
Uberblick gewinnen. Manchmal ist es ein Spiel, das sie
schon einmal als Zuschauer bei anderen Kindern gesechen
haben.

Eine Erzieherin geht mit den Kindern an den Compu-
ter und zeigt beispielsweise, wie die CD in das Laufwerk
eingelegt wird, wie der Programmstart funktioniert, und
gibt Hilfestellung an der Maus.

Anfangs fiithre sie die Hand des Kindes und hilft beim
Klicken und Ziehen. Mit der Zeit werden die Kinder si-
cherer und iibernehmen schliefilich die Maus.

Die Kinder haben in der Schnupperstunde Zeit, alles in

Ruhe auszuprobieren. Unsere Erfahrung zeigt, dass schon
zwei bis drei Schnupperstunden ausreichen, um die no-
tige Sicherheit zu erlangen. Die Kinder schaffen es in die-
ser kurzen Zeit, den PC zu starten, ein Spiel einzulegen
und die Spielstationen anzusteuern, die sie gerne spielen
mochten.

Deutlich sind auch die Fortschritte der Auge-Hand-Ko-
ordination. So gestirkt gehen diese Kinder dann auch im
Alltag der Kindertagesstitte an den PC.

Fiir Sprachforderung geeignet

Schnupperstunden sind auflerdem zur intensiven Sprach-
forderung geeignet. Die Erzieherin kommentiert das Ge-
schehen auf dem Bildschirm, benennt die Gegenstinde,
die zu sehen sind, und fordert das Kind durch Riickfragen
zum Dialog auf. Software wie etwa die erzihl-orientierten
interaktiven Bilderbiicher enthilt Passagen, in denen ein-
leitende Erklirungen zu den Aufgaben gegeben werden.
Dabei miissen die Kinder sehr genau zuhéren, damit sie
verstehen, wie sie was zu tun haben. Kinder mit gerin-
gen deutschen Sprachkenntnissen haben hier naturgemaf
grofle Schwierigkeiten. Sie brauchen Erklirungen der Er-
zieherin, damit sie das Geschehen auf dem Bildschirm
tiberhaupt einordnen kénnen und die Aufgaben nicht nur
durch zufilliges Klicken l5sen.

Eine weitere Moglichkeit ist die begleitende Verbalisie-
rung dessen, was das Kind im Spiel tut. Die Erzieherin
begleitet die Spielentscheidungen oder weist auf alterna-
tive Moglichkeiten hin. ,So, jetzt hast du auf den Frosch
geklickt, schau mal: Er ist ins Wasser gesprungen. Da sind
auch noch andere Tiere, versuche doch mal, die Ente an-
zuklicken.”

Die Kinder erhalten dadurch natiirlich auch die beson-
dere Zuwendung und Aufmerksamkeit der Erzieherin;
sie widmet ihnen ganz personlich Zeit, die Kinder fithlen
sich gesehen und wichtig.



PC-Arbeit fir Antinger: Methodenkofter
PC-Fithrerschein und Computer-Kaurshelt

Was weifs ich schon alles tiber den Computer? Das findet
man mit zwei Projektideen heraus:

Das PC-Fiihrerschein-Spiel

Als Ausgleich zum vielen Sitzen am Computer ist die
PC-Fiihrerscheinpriifung als Bewegungsspiel eine gute
Alternative: mit dem ,Eins, zwei oder drei — du musst
dich entscheiden, drei Felder sind frei ...“-Spiel, das aus
der gleichnamigen Kindersendung bekannt ist. Und so
geht es:

Im Turnraum werden drei Matten nebeneinander auf den
Boden gelegt und drei Zettel mit den Zahlen 1, 2 und 3
daran befestigt. Fiir die Priifung werden mehrere Fragen
mit je drei Alternativ-Antworten iiberlegt.

B
TIFPPP
Beispielfragen fiir das Eins-Zwei-Drei-Spiel:

Welches Tier gehort zum Computer?

1. Der Elefant

2. Die Katze

3. Die Maus

Was musst du nicht einschalten, wenn du den PC startest?
1. Den Rechner

2. Die Tastatur

3. Den Monitor

Wo wird die CD eingelegt?

1. In das Laufwerk

2. In die Tastatur
3. In den Bildschirm

Jeweils finf Kinder konnen gleichzeitig ihr Wissen unter
Beweis stellen und springen solange auf den drei Matten
hin und her, bis die Aufforderung kommy, sich fiir eine zu
entscheiden: ,,Ob du Recht hast oder nicht, sagt dir jetzt
das Licht!“ Eine Taschenlampe leuchtet die ,Lsungs-
matte® an. Alle, die richtig geraten haben, diirfen sich
jetzt einen kleinen Ball nehmen und ihn in ihr Kérbchen
legen. Sind zehn Billchen im Korb, hat das Kind bestan-
den und bekommt einen PC-Fiihrerschein ausgehindigt.

Das Computer-Kursheft

Eine andere Méglichkeit, den Kindern Riickmeldungen
tiber ihre Fortschritte am Computer zu geben, stellt das
Computer-Kursheft dar. Ublicherweise wird am Ende
einer Einfithrung am PC mit den Kindern eine PC-Fiih-
rerscheinpriifung durchgefiithrt und eine Urkunde oder
Ahnliches ausgehindigt. Bis zur Priifung sollen dann alle
Kinder die gleichen Kompetenzen entwickelt haben. In
der Regel ist das aber ein Prozess, der bei Kindern unter-
schiedlich lange dauern kann. Damit dieser Prozess fort-
laufend verfolgt werden kann, und zwar sowohl von den
piadagogischen Fachkriften und Eltern als auch von den
Kindern selbst, bietet sich das Anlegen eines , Kurshefts*
an.

Im Kursheft kann immer dann, wenn ein neuer Lern-
schritt vollzogen wurde, ein Vermerk eingetragen werden,
beispielsweise ein Stempel in ein vorgefertigtes Feld. Dazu
konnen Sie die Kopiervorlage auf den folgenden beiden
Seiten benutzen oder selbst eine anfertigen.

Siehe: Kopiervorlage ,,Mein Computer-Kurs-
heft“ auf den folgenden beiden Seiten.
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Mein Computer-Kaursheft

Kopiervorlage
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1. Grundkenntnisse

Das kann ich jetzt:

Datum

den Computer einschalten und hochfahren

eine CD in das Laufwerk einlegen

ein Programm mit Doppelklick starten

in einem Spiel meinen Namen eingeben

einen Gegenstand mit der Maus von
einer Stelle zu einer anderen ziehen

ein Programm richtig beenden

den Computer richtig herunterfahren

mich mit anderen Kindern absprechen
und an vereinbarte Regeln halten
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Mein Computer-Kaursheft

Kopiervorlage

2. Besondere Kenntnisse

Das kann ich jetzt:

Datum

ein Bild in meinen Ordner abspeichern

mein Bild ausdrucken

einfache Kinder-Software installieren

Dateien unter einem anderen
Namen speichern

meinen eigenen Ordner finden und dort etwas
ablegen oder wieder finden

Bilder oder Gegenstande einscannen

mit dem Mikrofon Aufnahmen machen
und in einem Audioprogramm Unnotiges
abschneiden

eine durch einen Link vorgegebene Website
aufrufen und erkunden

Adressen im Internet nennen, wo man etwas
zu einem gewunschten Thema finden konnte
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Nutzungs- und Zugangsregeln

Zu Beginn der Computerarbeit stellen sich einige typi-
sche Fragen zu den Nutzungs- und Zugangsregeln. Diese
»FAQs“ (Frequently asked questions) sind meistens Dis-
kussionsstoff auf Einfithrungselternabenden und in der
Teamauseinandersetzung. Dazu haben wir im Folgenden
die fiinf wichtigsten Fragen aufgefiihrt, die durch die Er-
fahrungen einzelner Erzieherinnen aus den Projektein-
richtungen erldutert sind.

Wie lange diirfen die Kinder am PC spielen?

Die Dauer der Nutzungszeiten wird oft intensiv disku-
tiert. Anfangs entscheiden sich viele Einrichtungen dafiir,
eine feste Zeitbegrenzung zu vereinbaren. Hierfiir spielt
die Vermutung eine Rolle, dass der Computer eine do-
minante Stellung im Alltagsgeschehen bekommt und die
Kinder dabei andere Beschiftigungen vernachlissigen.
Zu Beginn der PC-Arbeit ist der Andrang am Computer
tatsdchlich sehr grof. Hiufig haben auch die Eltern dhn-
liche Beftirchtungen und erwarten feste Vereinbarungen.
Dann werden beispielsweise 15 Minuten festgelegt, die
mit Hilfe einer Eieruhr kontrolliert werden sollen.

In der Praxis sind solch starre Zeitlimits jedoch wenig
brauchbar. Spielen mehrere Kinder gemeinsam am Com-
puter, stellt sich die Frage, fiir welches Kind die 15 Mi-
nuten abgelaufen sind. Hier ist es sinnvoller, einen gro-
ben Zeitrahmen zur Verfiigung zu stellen, der auch ein
Hin-und-Her-Wechseln zwischen den Kindern zulisst
und sich etwa an bestimmten Spielabschnitten orientiert.
Hiufig sind Spielgeschichten oder virtuelle Bilderbiicher
aus vielen kleineren Sequenzen zusammengesetzt, in de-
nen jeweils eine Aufgabe zu 18sen ist. Wenn Sie den Kin-
dern hier Entscheidungshilfen anbieten, einigen diese sich
oft sehr gut. Damit schaffen Sie die Voraussetzung fiir
einen selbstverantwortlichen Umgang mit den Medien.

4

Anfangs hatten wir eine Zeitschiene von — ja, einer Vier-
telstunde etwa. Weil das auch Thema am ersten Eltern-

abend war. Da gab es Angste von Eltern, die gesagt ha-
ben, was ist, wenn mein Kind nur noch an den PC will
und gar nichts anderes mehr tut? ... Mittlerweile ist
es so, dass wir das so ein bisschen freier handhaben. Es
kommt auch immer darauf an, welche Kinder spielen, dl-
tere Kinder suchen sich dann auch mal ein Spiel aus, das
mal linger dauert, das eine grifSere Herausforderung ist.

Interviewauszug: Erzieherin Frau H., Kinderbaus
Darmstadt

[
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Als der Computer neu war und jeder mal dran wollte — da
hatten wir eine Eierubr da stehen ... diese Regel hat sich aber
mittlerweile verfliichtigt, von alleine ... wir brauchen nichts
mehr zu sagen, wir haben keine Eierubr mebr da stehen,
weil die Kinder das untereinander regeln, die sagen: du
spielst jetzt schon lange, wir sind auch noch dran!
Interviewauszug: Erzieherin Fr. R., Kita 79, Frankfurt

‘Was sollen wir tun, wenn Kinder stindig am Computer
spielen wollen?

In bestimmten Phasen ist erfahrungsgemif} mit groflem
Andrang am PC zu rechnen. Besonders in der Anfangs-
zeit und spiter immer dann, wenn ein neues spannendes
Spiel locke, ist die Nachfrage grofy. Auflerhalb dieser
Zeiten normalisiert sich der ,Run“ auf den PC, aber es
gibt immer ein paar Kinder, die auch dann sehr oft in der
PC-Ecke anzutreffen sind.

Obwohl das in der Regel bei den meisten Kindern vorii-
bergehende Phasen sind, ist hier eine verstirkte Beobach-
tung wichtig. Versuchen Sie herauszufinden, aus welchem
Anlass die Kinder immer wieder den Computer nutzen.
Manchmal sind das Ausweichstrategien, weil das Kind
keine passenden Spielpartner findet oder weil Erfolgser-
lebnisse in anderen Spielbereichen fehlen. Sprechen Sie
auch mit dem betroffenen Kind und versuchen Sie, ge-
meinsam eine Losung zu finden.

4

Natiirlich gibt es Kinder, da miissen wir gucken, dass die

nicht so lange dran sitzen. Da schauen wir auch, warum
sind sie dfter da am Computer und spielen sie denn noch was
anderes? Wir versuchen dann Regeln auszubandeln. So dass
wir das eingrenzen ... das sind meistens Kinder, die das selbst
nicht begrenzen kinnen, die Unterstiitzung brauchen, dass
wir sagen, ich denke, jetzt ist es Zeit, dass du was anderes
machst. Und das klappt erstaunlich gut, weil die anderen
Kinder ja mit draufachten, ... die fragen: Bist du jetzt fertig,
kann ich jetzt dran?

Interviewauszug: Erzieherin Frau P., Kita Kiefernhain
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Es gibr eben immer so ein, zwei Kinder, die extrem oft am
Computer spielen. Im Moment ist das so bei Matthias. Da
haben wir schon mal gesagt: Und du stehst jetzt auf und
wechselst! Und wir haben gesagt: Matthias, wir haben be-
obachtet, dass du fast gar nichts anderes mehr machst, du
kannst ja so viele tolle Sachen machen. Um ihm zu sagen, wie
wir das wahrnehmen. Und wir wollten wissen, wie nimmt
er das wahr. Also, er konnte sich gut wahrnehmen. Er hat
gesagt: Ich spiele immer viel ... ich spiele zu Hause viel und
hier will ich auch viel spielen. ... Aber das hat sich eigentlich
ganz gut wieder eingespielt. Das war so eine Phase bei ihm.

Interviewauszug: Erzieherin Frau J., Kita Purzelbaum,

Gelnhaar

Ab welchem Alter diirfen die Kinder an den PC?

Viele Einrichtungen beginnen die Computer-Arbeit mit
den zukiinftigen Schulanfingern oder mit den Hortkin-
dern. Nach einer Zeit entdecken aber auch die jiingeren
Kinder den Computer und wollen mitspielen. Aufgrund
ihres Entwicklungsstandes haben Dreijihrige noch kein
ausreichendes Verstindnis und auch nicht die nétige Aus-
dauer und Konzentration, um eine Spielgeschichte durch-
zufithren. Deshalb beschrinkt sich ihre Aktivitit am
Computer auf Beobachten, was die ,,Groflen” dort tun,
oder sie klicken hier und dort und probieren verschiedene
Sachen aus. Dabei sind sie schon zufrieden, wenn sie es
schaffen, einen Gegenstand mit der Maus tiber den Bild-
schirm zu bewegen oder wenn sie eine Animation ausge-
16st haben.

Vier- bis Fiinfjihrige interessieren sich schon mehr fiir den
PC, und fiir dieses Alter gibt es bereits eine groffe Auswahl
an geeigneter Software. Achten Sie darauf, dass die Spiele
einfach strukturiert sind, mit verstindlichen Symbolen
und angemessenen Erklirungen, damit die Kinder die

)

Das ist immer noch ein Raum der Groffen — es gehen Kleine

rein, und dann sitzen die da mit ihrem Schnuller und kli-
cken auch mal ganz wild mit der Maus ... Dazu gehort ja
auch, dass sie sich fiir ein Spiel entscheiden kinnen und dann
dieses Vorbaben in die Tat umsetzen konnen ... das braucht
eine richtige Menge an Energie und Vorbaben. Die Kleinen
wollen lieber in ihrer Gruppe mit ihrer Erzieherin sein und
mit ihrem Puzzle spielen ... Aber wenn die grofer werden ...
dann ziehen die auch grifSere Kreise, dann geben sie in den
Garten und auch in den PC-Raum.

Interviewauszug: Erzieherin Frau B., Kita Kiefernhain
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Aber es gibr auch Kinder, die sind zufrieden, wenn sie etwas
bewegt haben, wenn sie was angeklickt haben und das hat
sich dann bewegt. Die neuen Kinder meist oder die Drei-
Jjéahrigen, wenn die das mit der Maus geschafft haben, dann
sind die schon zufrieden, das reicht denen, und nach kur-
ger Zeit suchen sie sich ein anderes fiir sie passendes Spiel.

Interviewauszug: Erzieherin Fr. B., Kita 79, Frankfurt.

Software selbststindig nutzen kénnen. Die Spiele sollten
eher ruhig gestaltet sein und den Kindern gentigend Zeit
lassen, einzelne Details wahrzunehmen und dariiber mit
anderen zu sprechen.

Am Kita-Computer ist man selten allein, schnell finden sich
Freunde.

Wie viele Kinder diirfen zusammen an den Computer?
Kinder lieben es, zu zweit oder in kleinen Gruppen am
PC zu spielen. Sie unterstiitzen und motivieren sich ge-
genseitig, geben Tipps, diskutieren einzelne Spielziige
miteinander und applaudieren, wenn eine Aufgabe erfolg-
reich gelost wird. Die Anzahl der Mitspieler reguliert sich
in der Regel schon durch die Platzverhiltnisse.
Bestimmte Software-Titel erfordern ein konzentrierteres
Arbeiten und werden lieber allein oder in Zweiergruppen
genutzt. Dann ist es sinnvoll, wenn das Kind, das gerade
an der Reihe ist, entscheiden darf, ob und wie viele Kinder
zuschauen diirfen. Sie sollten allerdings eingreifen, wenn
ein Kind — zum Beispiel durch einen Mangel an Sprach-
kenntnissen — seine Interessen tiberhaupt nicht durchset-
zen kann und stindig von anderen bedringt wird oder
es gar Eingriffe in sein Spiel nicht entsprechend stoppen
kann.
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Es gibt auch Unterstiitzung von den anderen Kindern, die
sagen dann: Ich spiele heute mit Fatime und ich helfe ibr.
Das kinnen die Kinder schon, da entwickeln sich Freund-
schaften, die man in anderen Spielbereichen nicht zu sehen
bekommz. Aber am Computer schon, ja, da spielen die GrofSen
mit den Kleinen, Midchen mit Jungs. In der Puppenecke
oder Bauecke spielen immer die gleichen Kinder zusammen.

Interviewauszug: Erzieherin Frau O., St. Bonifatius,
Kassel

! R

Ich glaube, ich habe am Anfang viel zuviel vorgegeben und
viel zuviel erklirt. Ich hatte Angst um dieses Teil (den Com-
puter), dass mir das kaputt geht. Ich glaube, dadurch habe
ich den Kindern vieles weggenommen und ibnen vieles er-
klirt, ich habe sie nicht machen lassen. Das hitte ich eher
machen sollen. Dass ich gesagt hitte: Probiere einfach mal
aus.

Interviewauszug: Erzieherin Frau W., Gemeindekin-
dergarten Bad Zwesten

Immer wieder stellen Erzieherinnen bei ihren Beobach-
tungen fest, dass sich am Computer andere Spielkonstel-
lationen bilden, als das in anderen Bereichen der Fall ist.
So kommt es vor, dass Kleine und Grofle zusammen ein
Spiel nutzen oder dass sich in den Spielgruppen Midchen
und Jungen mischen. Das liegt hauptsichlich daran, dass
die Kinder am Computer stirker ihren Interessen entspre-
chend zusammenfinden. Computereinsatz kann so auch
dazu beitragen, festgefahrene Spielkonstellationen zu 6ff-
nen und damit Kindern, die eher am Rande des Gruppen-
geschehens stehen, eine Einstiegshilfe bieten.

)

Vieles regelt sich auch von selbst. Da gibt’s ja die PC-Bank,
da passen ja nur zwei drauf. Dann noch zwei Stiihlchen

dazu gestellt, da konnen also vier Kinder dran. Wenn jetzt
aber neue Spiele kommen, dann stehen da mebr drumbe-
rum. Und da sag ich schon mal was, wenn jetzt einer von
hinten immer so da rumfuchtelt, da sag ich schon was. Dann
sag ich meistens, weif$t du was, du kommst nachher dran.
Weil das schon stort.

Interviewauszug: Erzieherin Fr. B., Kita 79, Frankfurt

Brauchen die Kinder eine Einweisung am Computer?
Kindergartenkinder lernen durch Beobachten, Nachah-
men und selber Ausprobieren. Wenn sie also bei anderen
erfahrenen Kindern zuschauen, eignen sie sich die not-
wendigen Kenntnisse in der Regel ohne spezielle Einwei-
sung am PC an. Zu Beginn, wenn der PC noch ganz neu
in Threr Einrichtung ist, konnen Sie mit ein paar Kindern
eine Einweisung durchfithren. In der Kita 79 in Frank-
furt bekommen diese Kinder den Titel ,Computerex-
perte®, und von jedem Experten und jeder Expertin ist
ein Foto mit Namen neben dem PC-Arbeitsplatz an der
Pinnwand zu sehen, damit alle wissen, an wen man sich
bei auftretenden Problemen wenden kann.
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Ja, so mit der Anzahl, auf die Bank passen sowieso
nur drei Kinder, das regelt sich von selbst ganz gut.
Manchmal holen die sich einen Stubl und dann set-
zen sich so zwei, drei, vier eben noch dazu ... ich finde
das auch faszinierend, wie die sich da weiterbelfen.

Interviewauszug: Erzieherin Frau J., Kita Purzelbaum,

Gelnhaar.




PC-Arbeit fiir Antanger: Hintergrundinfos
Malen und Zeichnen am PC

Auge-Hand-Koordination
beim Spielen und Malen am PC

In unterschiedlichen kiinstlerisch-kreativen Ausdrucks-
formen stellen Kinder ihre Vorstellungen von sich und
der sie umgebenden Welt dar. In ihren Bildern werden
personliche Erlebnisse und Bediirfnisse, aber auch Angste
und Konflikte sichtbar. Kinder bilden nicht nur einfach
ab, was sie gesehen haben, sondern malen und gestalten
in unvoreingenommener Weise das, was sie erleben, und
sind damit ,den Dingen niher, da sie von deren Wesen
ausgehen und nicht vom Aussehen der DingeS. Das
heifft: Der Mal- und Zeichenprozess ist zuallererst ein
Prozess innerer subjektiver Verarbeitung all dessen, was
ein Mensch wahrgenommen und erlebt hat.

Ob und wie Kinder vorhandene Malprogramme als gestal-
tendes Werkzeug zur Verarbeitung und Vergegenstindli-
chung ihrer inneren Empfindungen und Erlebnisse sowie
zur Darstellung von Geschichten nutzen, hingt sowohl
von den Moglichkeiten des jeweils genutzten Malpro-
gramms ab (siche dazu Einschitzungen zu verschiedenen
Mal- und Gestaltungsprogrammen in diesen Handrei-
chungen) als auch von den sich entwickelnden Kompe-
tenzen der Kinder im Umgang mit den Malwerkzeugen.

Kinder ohne Computererfahrung konnen nicht nur mit
Hilfe einfacher spielorientierter Kinder-Software, sondern
auch mit Zeichenprogrammen lernen, die Bewegung der
Maus mit der Bewegung des Mauszeigers bzw. des virtu-
ellen Zeichenstiftes auf dem Bildschirm zu koordinieren.
Unsere Erfahrung zeigt, dass drei- bis vierjihrige Kinder
einerseits sehr schnell zum Beispiel einzelne Memory-
Karten anklicken kénnen. Andererseits fillt es ihnen
jedoch anfangs etwas schwer, Teile eines Puzzles an den
richtigen Platz zu ziehen oder einen sich bewegenden Ge-
genstand durch Anklicken zu erwischen. Auch das Malen
mit dem an sich einfachen ,Paint“-Programm erfordert
unterschiedliche Fihigkeiten, die Kinder erst mit zuneh-
mender Ausdifferenzierung ihrer feinmotorischen Fertig-
keiten, der Auge-Hand-Koordination sowie der Méglich-
keit, sich immer wieder zu erproben, entwickeln kénnen.
Folgende Kompetenzen sind gerade fiir die Handhabung
eines Mal- bzw. Zeichenprogramms notwendig:

* das Wissen um die Bedeutung der unterschiedlichen
Symbole bzw. Icons und deren Funktionen,

Siehe auch: Beschreibungen und Einschit-
zungen zu den Mal- und Gestaltungs-
programmen in diesem Kapitel, S. 37 ff.

* das Wissen iiber die Maus und die Kompetenz, diese
jeweils passend zu bedienen; das heifdt das Wissen und die
motorische Fertigkeit, zur Auswahl eines Werkzeuges zu
klicken, beim Malen und Verschieben von Objekten die
Maus gedriicke zu halten und zum Beenden dieses Vor-
gangs wieder loszulassen,

e die Auge-Hand-Koordination zwischen der Mausbe-
wegung und der zuriickgelegten Strecke auf dem Bild-
schirm,

¢ das Wissen und die Kompetenz, die kiinstliche Begren-
zung des virtuellen Zeichenblattes wihrend des Gestal-
tungsprozesses umzusetzen.

Phasen der kindlichen Malentwicklung

Die hier beschriebenen Kompetenzen der Kinder, sich
kiinstlerisch mit Hilfe eines Malprogramms auszu-
driicken, stehen in engem
Wechselverhiltnis mit der
generellen Entwicklung
der Kinder. Kinder fangen

erst relativ spit — etwa mit

zwei Jahren — an, Zeichnen

und Malen zu nutzen, um
sich damit auszudriicken
und mitzuteilen. In gemal-
ten Bildern kénnen Kinder
eine Vielfalt von erlebten

Stimmungen, Gefiihlen, At-

mosphiren und Erlebnissen
zum Ausdruck bringen, fiir die sie oftmals noch keine
Worte finden Ahnlich den Phasen in der Kindermalerei
driicken Kinder ihre Erlebnisse und Erfahrungen auch
am Computer zuerst in

Form von Kritzeleien aus.
Wenn Kinder im Alter von
drei bis fiinf Jahren das erste
Mal den Computer zum 1I ’
Zeichnen und Malen be- Pl
nutzen, fallen sie aus Sicht

der Erwachsenen wieder in
die ersten Phasen des Krit-
zelns, des vorfigurativen 1

Gestaltens zuriick. Dies ist === =

um so stirker ausgeprigt, je .il---"J l‘“u
geringer die Kompetenzen

der Kinder entwickelt sind beim Fiithren der Maus und
bei der Auge-Hand-Koordination. Die Entwicklungs-
schritte und Ausdrucksformen bei der Nutzung des Mal-
programms am Computer sind mit denen beim klassi-
schen Malprozess vergleichbar. ,,Je regelmifliger das Kind
malt, desto regelmifliger entwickeln sich seine Urformen
zu figurativen Formen. ... Ein kleines Kind wird viel
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linger bei einer altersmifSig
entsprechenden Form, wie
z.B. dem Kritzelkniuel, ver-
weilen als ein Kind, das mit
vier Jahren zum ersten Mal

zeichnet.“6
Gerade den ersten Zeichnungen von Kindern — auch am
Computer — sind in der Regel keine eindeutigen Darstel-
lungsabsichten zu entnehmen. Wie beim Kleinstkind,
welches das erste Mal einen Stift {ibers Papier bewegt,
steht fur das vierjihrige Kind, das noch ungeiibt am PC
ist, die Bewegung mit der Maus im Zentrum seiner gan-
zen Aufmerksamkeit — weniger die virtuelle Spur, welche
die Mausbewegung hinter-

lasst. Hier gilt es, den Kin-
dern Zeit zu lassen, sie in .
ihrem ureigensten So-Sein w 23
anzunehmen und nicht von

ihnen zu fordern, etwas zu

malen, zu dem sie eventuell
noch nicht bereit sind. Zu sehr besteht die Gefahr, dass
die Fachkrifte und Eltern von den Kindern erwarten, et-
was ,Richtiges” zu erstellen, etwas, was scheinbar von Be-
lang ist in der Erwachsenenwelt, weil man mit den unge-
richteten und spielerischen Ausdrucksweisen der Kinder
am PC erst einmal nichts

anfangen kann. . "I:' s @
i

Mit zunehmender Ent-

wicklung und wiederholter
Erprobung des Malpro-

gramms am Computer fin-
den sich in den Bildern der
Kinder immer stirker figu- | — “—
rative Formen und deutli-

che Darstellungsabsichten.

Dieser Entwicklungsschritt q@

kann unterstiitzt werden,

wenn Kinder aufmerksam

gemacht werden auf entsprechende Funktionen und Werk-
zeuge im Malprogramm, ohne ihnen bei ihrem eigenen
Malprozess konkrete Schritte und Aufgaben vorzugeben.

Malen am PC ist auch Spielen am PC: Gemein-
samkeiten und Unterschiede des Malens und
Zeichnens am PC im Vergleich zum
kiinstlerischen Schaffen an der Staffelei

Worin liegen nun die Gemeinsamkeiten und Unter-
schiede beim Malen und Zeichnen am Computer im
Gegensatz zu dem auf einem Bogen Papier oder an der
Staffelei?

Nach Criegern und Mohr7 sind im Vergleich zum traditi-
onellen Malprozess zwei wichtige Gesichtspunkte in Be-
tracht zu ziehen: die ,kindliche Zeichnung® selbst sowie
das ,kindliche Bildverhalten® bzw. der ,Malprozess® am
Computer.

Malen Kinder auf einem Blatt Papier, auf Leinwand oder
auf dem Biirgersteig, werden die Bewegungsspuren des
Buntstiftes, des Pinsels oder der Kreide sofort sichtbar.
Jedes Material iibt direke auch unterschiedliche hap-

tische (den Tast-Sinn ansprechende) und gefiihlsmiflige
Empfindungen sowie akustische und visuelle Wahrneh-
mungen aus. Man sieht sofort die Handbewegungen als
auch die entstehende Gestalt, bis hin zum je spezifischen
Abdruck des Materials, das benutzt wurde. Nicht nur
die unterschiedliche Reibung und Widerstandigkeit des
benutzten Untergrundes wird erfahren, sondern auch die
Begrenzung des Papierrandes zum Untergrund.
Wihrend also beim herkémmlichen Malen Prozess wie
Ergebnis des Malens unmittelbar mit allen Sinnen wahr-
nehmbar sind, sind fiir das Verstindnis des Malens bzw.
Zeichnens am Computer andere (hohere) kognitive Ver-
stehensleistungen notwendig. ,,So ist im Gegensatz zum
konventionellen Malen das Computermalen vor allem
durch die Distanz von zeichnerischer Bewegung und
Darstellung bestimmt. Das Vor und Zuriick der Maus
auf der horizontalen Ebene wird zwar direkt auf der verti-
kalen Bildschirmebene sichtbar, der Ubertragungsweg ist
jedoch gerade fiir Kinder nicht ohne weiteres plausibel.“#
Erfahrungen aus den Projekteinrichtungen zeigen, dass
auch die Nutzung von Grafiktabletts durch Kinder im
Kindergartenalter den Prozess des Zeichnens nicht we-
sentlich erleichtert. Denn Kinder brauchen zumindest
einige Zeit an Erfahrung, um zu realisieren, dass das Zei-
chenfeld nicht durch die Fliche des Grafiktabletts, son-
dern durch die weif$e Fliche des Malprogramms begrenzt
ist.

Der wesentliche Unterschied zwischen dem kiinstleri-
schen Schaffen am Computer und dem traditionellen
Schaffensprozess liegt jedoch im Mal- und Zeichenpro-
zess selbst, der durch die angebotenen Malutensilien, Ge-
staltungswerkzeuge sowie die grundsitzlich bestehende
Moglichkeit mit bestimmt ist, Arbeitsschritte wieder
riickgingig machen zu konnen.

Kinder gehen experimentierend und spielerisch mit den
einzelnen Programmen um. Malen, Konstruieren, etwas
Gestalten sind in der Regel dem Ziel untergeordnet, den
Dingen auf die Spur zu kommen, das heifSt zu entdecken,
was man alles mit einem Programm machen kann, und
dieses einzubetten in eigene Phantasiegeschichten und
Erzihlungen.

Im Gegensatz zum klassischen ,Paint“-Programm regen
Programme wie ,Kidpix®, ,Multimediawerkstact® oder
,AniPaint Kinder stirker dazu an, mit den vorhandenen
Gestaltungsmaoglichkeiten zu ,spielen®.

Der kreative Schaffensprozess besteht in einem fortwih-
renden Suchen, Unterscheiden, Auswihlen, Bewerten,
Strukturieren, Einbinden, Umformen und Neugestalten
von vorhandenen und selbst geschaffenen grafischen, au-
ditiven und schriftsprachlichen Werken und Objekten,
die wie in einem Baukasten auf visuell orientierten Leis-
ten den Kindern angeboten werden.

Siehe auch: Leitlinien zur Forderung von
Kindern beim Zeichnen und Malen am PC in

diesem Kapitel, S.34f.



Kreative Prozesse und Leistungen, die mit Hilfe dieser
Werkzeuge am Computer entstehen, brauchen Raum
und Zeit zum Experimentieren. Damit einher gehen
oftmals viele Versuche, Fehlschlige oder unbrauchbare
Gestaltungsansitze. Auf dieser Basis kann ein Kind je-
doch Werke hervorbringen, mit denen es ,den Dingen
und Phinomenen eine neue Bedeutung verleiht, indem es
bestehende Bedeutungszusammenhinge umwandelt, ver-
dndert, neu definiert. Sein eigenes Selbst findet in diesem
Wandlungs- und Gestaltungsprozess einen Ausdruck.“?

Zwei konkrete Beispiele

Zwei achtjihrige Kinder sowie die finfjihrigen Jungen
Peter und Jens erinnern sich noch genau, was sie gerne am
Computer gespielt haben. Die ilteren Kinder, die auch
zu Hause schon einen Computer haben, haben schon am
Morgen das Spiel ,Miusejagd im Grandhotel“ sowie das
Zeichenprogramm ,Kidpix“ auf dem Computer instal-
liert und die beiden Programme ausprobiert. Jetzt sind die
beiden jiingeren Kinder an der Reihe. Am Morgen hatten
sie gesehen, wie man mit einem Funktionsbutton Stempel
mit Figuren, Menschen, Tieren, Autos, Girlanden usw.
wihlen kann, mit einem anderen Button, einer ,Bombe®,
den gesamten Bildschirm leeren kann. Peter und Jens
probieren erst einmal unterschiedliche Funktionen aus;
mit Freude wird dabei immer wieder gern die ,Bombe®
benutzt. Eine Erzieherin zeigt ihnen, wie sie den Stem-
pel vergroflern und die jeweils ausgesuchten Muster auch
als Bewegungsbild iiber den gesamten Bildschirm ziehen
konnen. Daraufhin fangen die Kinder an, eine Urwald-
landschaft zu ,malen®, in der ein briillendes Ungeheuer
mit zwei Kindern kimpft. In dieser Form entwickeln sie
immer weitere Spielgeschichten, die den klassischen Va-
ter-Mutter-Kind-Spielen dhneln.

Im oben beschriebenen Beispiel konnten sich die Kinder
relativ schnell anhand der Buttons orientieren. Die hinter
den Symbolen verborgenen Funktionen zum Malen, Sprii-
hen, Aufrufen bestimmter Figuren hatten sie innerhalb
der ersten Stunde entdeckt. Nun kam es ihnen daraufan,
diese Fihigkeiten spielerisch anzuwenden. Wihrend die
beteiligten Erwachsenen erst einmal den Eindruck hat
ten, dass es den Kindern um die Aneignung der Software
als solcher ginge, wurde nach intensiver Beobachtung
deutlich, dass der verborgene Sinn der Aktivitdten der
Kinder anscheinend darin lag, wie sie den Computer in
das Zusammensein mit den anderen und das gemeinsame
Spiel integrieren konnen.

In einer anderen Einrichtung eine andere Situation: Die
sechsjihrige Esther setzte eine andere ganz personliche
Phantasiegeschichte mit Hilfe dieses Malprogramms fiir
sich um. Sie kannte schon von zu Hause das einfache, in
das Betriebssystem integrierte ,,Paint“-Programm. So, wie
sie am Computer zu malen begann, konnte man anneh-
men, dass sie schon eine bestimmte Vorstellung im Kopf
hatte, nimlich ein kleines Midchen zu malen. Welchen
Einfluss die im Programm enthaltenen Girlanden und

Figuren dann auf die Fortentwicklung ihrer Phantasie-
geschichte und ihres Malprozesses hatten, ldsst sich nur
vermuten. Wir hatten als teilnehmende Beobachter und
Forschende den Blick darauf gerichtet, welche Funkti-
onen Esther schon kannte, welche sie wie fiir sich neu
entdeckte, aber auch gleichzeitig, welche neuen Elemente
bzw. Gestalten sie in ihrem Bild hinzuftigte und wie sich
darin ihre Phantasiegeschichte weiterentwickelte.

Auf eine weitere Besonderheit verschiedener Mal- und
Gestaltungsprogramme soll noch hingewiesen werden,
die Auswirkungen auf die Maltitigkeit des Kindes selbst
wie auf die Deutungen der Erwachsenen beziiglich der
Handlungen des Kindes haben kann. Beim Malen und
Gestalten am Computer gibt es Phasen des Ausprobierens
und Verinderns, die keine sichtbaren Spuren hinterlas-
sen. Wenn Kinder unterschiedliche Funktionen erproben
oder sich einzelne Figuren, Stickers und Gegenstidnde aus
dem Baukasten anschauen, ist dies Teil ihrer spielerischen
Erkundung der Software, die sich im spiteren Werk in
der Regel nicht niederschligt. Und auch wenn Kinder
einzelne Formen wie Kreis, Oval oder Rechteck mit dem
Filleimer fillen und nachtriglich dartiber malen, ist der
Entstehungsprozess nachtriglich kaum mehr nachzuvoll-
ziehen.

In der konkreten Begleitung der Kinder muss es darum
gehen, jeweils verschiedene Brillen aufzusetzen und Per-
spektiven einzunehmen, um auf die unterschiedlichen,
zum Teil unbewussten Bedeutungsebenen eingehen zu
konnen. Bedeutungsebenen und Erkenntnisinteressen,

die von vielen Faktoren beeinflusst werden: der Biografie

des Kindes, der aktuellen Situation/Verfasstheit des Kin-
des heute, die aus dem Umgang mit dem Computer bzw.
dem Malprogramm sich ergebende Sache und Aufgaben-
stellung selbst, die Konstellation, die sich aus der Beteili-
gung der Erwachsenen und anderer Kinder ergeben hat,
sowie die Atmosphire, die in der jeweiligen Szene gerade
zum Tragen kommt.
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PC-Arbeit fir Antinger: Leitlinien
Forderung beim Zeichnen und Malen am PC

* Ein jiingeres Kind zeichnet, was es empfindet und erlebt
hat, nicht was es sieht. Die subjektive Wahrnehmung und
Deutung einer erlebten Situation und nicht die scheinbar
objektiven akustischen oder visuellen Sinneseindriicke
sind ausschlaggebend fiir das, was dieses Kind zeichnet.
Erst im Laufe der Zeit, zum Ende des Grundschulalters,
zeichnet es differenzierter und realitdtsbezogener.

* Im Malprogramm am PC experimentiert das Kind mit
den unterschiedlichen Werkzeugen, Farben und Formen.
Geben Sie dem Kind die Chance, eigene Entdeckungen
zu machen, die Auswirkungen seines Handelns wahrzu-
nehmen und wihrend der Erprobung dariiber nachzu-
denken, wie sich die ausgewihlten Werkzeuge und Funk-
tionen jeweils als visuelle Spuren des Zeichenprozesses auf
dem Bildschirm niederschlagen.

* Grundsitzlich sollte das Kind selbst ausprobieren und
entdecken konnen, wie es seine Vorstellungen am PC um-
setzen kann! Gerade fiir ein Kind, das von sich aus nicht
experimentierend und spielerisch die Angebote eines
Malprogramms entdeckt, kann es dann hilfreich sein,
von kompetenteren Kindern oder der Erzieherin bzw.
dem Erzicher in die Funktionen und Moglichkeiten der
einzelnen Buttons eingefiithrt zu werden. Ausgangspunkt
sollte der Wunsch des Kindes sein, unterstiitzt zu werden.
Die einzelnen Funktionen konnen probeweise vorgefiihrt
und dabei erldutert werden. Dies gilt auch fiir das richtige
Abspeichern mit dem passenden fiir das Kind spéter wie-
dererkennbaren Namen. Dieser Vorgang muss zu Beginn
immer wieder von der Erzieherin bzw. dem Erzieher iiber-
nommen oder zumindest unterstiitzt werden.

* Diese Form der Unterstiitzung wird die Kinder anre-
gen, dann selbst einiges auszuprobieren. Kinder werden
jedoch ihre Zeit brauchen, um eine vielleicht noch vage
Idee, ein inneres Bild nach und nach umzusetzen.

* Das Zeichnen und Malen am Computer kann auch ein
ko-kreativer Schaffensprozess werden, wenn zwei oder
mehrere Kinder daran beteiligt sind. Kinder kommuni-
zieren einerseits {iber die jeweils individuellen Vorstel-
lungsbilder, die sie im Zeichenprozess umsetzen wollen,
und regen sich dabei wechselseitig an, was der aktive
Zeichner zu seinem Bild noch hinzuftigen soll. Anderer-
seits werden Hinweise gegeben, mit welchen Werkzeugen
oder mit welchen Formen und Farben die Umsetzung der
gemeinsam imaginierten Zeichnung bzw. Geschichte am
besten zu bewerkstelligen sei.

Siehe auch: Vorstellung der verschiedenen
Malprogramme in diesem Kapitel, S. 37 ff.

* Dieser ko-kreative Schaffensprozess am Computer
kann noch wesentlich verstirkt werden durch die Nut-
zung des Malprogramms , Kidpad®, bei dem unter dem
Betriebssystem Windows 98 jeweils zwei Kinder mit zwei
Miusen auf der gemeinsamen Maloberfliche zeichnen
kénnen.

e Wer die Bedeutung von Kinderzeichnungen erfassen
will, muss sich auch mit dem beschiftigen, was das Kind
nicht gezeichnet hat, sondern nur imaginiert hat, und das
damit von Auflenstehenden visuell nicht wahrnehmbar
ist. Nur im Gesprich mit dem Kind wird die Ebene des
Sichtbaren iiberschritten. In einem einzelnen Bild steckt
wesentlich mehr als das, was direkt zu sehen ist. Darii-
ber hinaus ,liegt die Qualitit von Zeichnungen gerade
in der Moglichkeit, unterschiedliche, zeitlich nacheinan-
der abfolgende Szenen, Bilder oder Handlungen“10 und
Situationen, die ein Kind erlebt hat, gleichzeitig in einem
einzigen Bild darzustellen. Es gilt, diesen szenischen Dar-
stellungen der Kinder auf die Spur zu kommen.

e Mit Hilfe neuer Mal- und Multimedia-Software wie
LAniPaint® oder der ,Multimediawerkstatt“ kann Kin-
dern ein Werkzeug an die Hand gegeben werden, den

[T

Prozess, die Handlungsabfolge einer erinnerten und ima-
ginierten Situation oder Geschichte in nacheinander ab-
laufende Szenen umzusetzen.

* Dem Kind Beachtung schenken, aktiv zuhoren, mit
dem Kind dariiber kommunizieren, was es von sich aus
wihrend des Zeichenprozesses erzihlt, kann Thnen Hin-
weise darauf geben, was das Kind beschiftigt und was es
mit seinem Bild eventuell mitteilen will. Versuchen Sie,
sich vorsichtig an das heranzutasten, was das Kind mit
dem Bild wie mit dem Prozess des Zeichnens ausdriicken
will.
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Fragen Sie nicht: ,Was soll das bedeuten?“ Denn aus sei-
ner Sicht hat sich das Kind doch gerade mit seiner Zeich-
nung offenbart und verstindlich gemacht. Steigen Sie
mit dem Kind in einen wirklichen Dialog ein, indem Sie
vorsichtig tiber einzelne Bildelemente ihre Vermutungen
duflern und besonders zum Erzihlen ermutigen, was in
der gemalten Geschichte passiert.

e Schreiben Sie auf keinen Fall in die Zeichnungen hin-
ein, nur um fiir sich oder Eltern festzuhalten, welche
Aussage hinter den oft unverstandenen kiinstlerischen
Ausdrucksformen des Kindes zu vermuten ist! Fiir das
Kind wire dies noch schlimmer als es beim Erzihlen dau-
ernd zu unterbrechen, da es nicht mehr allein sein Werk
ist. Gerade am Computer werden Kinder von sich aus
zu passender Zeit anfangen, mit dem im Malprogramm
integrierten Schreibwerkzeug ihren Namen oder andere
Bemerkungen hinein zu schreiben oder hinein schreiben
zu lassen, die das Gemalte erginzen.

Kasse

S

* Um den kreativen Schaffensprozess und die damit ver-
bundenen Lerngeschichten der Kinder ernst zu nehmen
und zu wiirdigen, sollten alle Werke der Kinder — ob
individuell gemalte Bilder, gemeinsam entwickelte Fo-
togeschichten oder aufgenommene Hérgeschichten — in
angemessener Weise als so genannte Portfolios auf dem
Computer abgespeichert, in Lerntagebiichern dokumen-
tiert und von Zeit zu Zeit auch in einer passenden Form
(Bilderausstellung, Prisentation der Lerntagebiicher, Po-
werpoint- oder Multimediaprisentation am PC im Ein-
gangsbereich der Gruppe oder Kita) den anderen Kindern
und Eltern prisentiert werden. Dies gilt selbstredend auch
fiir die ersten Kritzeleien und experimentellen Versuche
der Kinder am Computer.!!

Zeichnen am Computer

o Unterschiedliche Malwerkzeuge — Stift, Pinsel, Spriih-
dose — stehen gleichzeitig zur Verfiigung.

o Figuren, Vorlagen konnen zur Entwicklung der eigenen
Geschichte herangezogen werden.

*  Da Aktionen wieder riickgingig gemacht werden kin-
nen, konnen viele Effekte ausprobiert und eigene Vorstel-
lungen immer wieder verindert werden.

o Zeichnungen konnen gespeichert, ausgedruckt und ver-
sendet werden.

o Eigene kiinstlerische Ausdrucksformen in der Verbin-
dung von realen Fotoaufnahmen, symbolhaft angebotenen
Figuren und eigenem Zeichnen kinnen entwickelt werden.
o Intensiveres Einiiben der Auge-Hand-Koordination
sowie der Nutzung von Maus oder Maltablett als bei spiel-
orientierter Kinder-Software ist miglich.

*  Das kreative Schaffen der Kinder ist stirker an der
Erprobung und Beberrschung der verschiedenen Buttons,
sprich: Gestaltungsmoglichkeiten, orientiert als an der Ver-
gegenstindlichung der eigenen inneren Bilder.

*  Kognitive Handlungsmuster treten gegeniiber affektiv
geprigten Handlungsmustern stirker in den Vordergrund,
wichtig sind die Beherrschung der Auge-Hand-Koordina-
tion und das Wissen iiber die Funktion von Buttons im Ge-
gensatz zu emotional gefiirbten Ausdrucksformen.

*  Der PC bringt die Schematisierung und Standardisie-
rung der Zeichnungen durch vorgegebene Farbauswahl und
eingeschrinkte Werkzeuge mit sich.

Malen von Hand auf Papier

*  Konkrete sinnliche Erfahrung mit Farben, Mal- und
Zeichenwerkzeugen, Wasser und Material, auf dem gemalt
wird, ist moglich.

o Affektiv gefiirbte Handlungsmotive und konkrete Hand-
lungsmuster bedingen sich wechselseitig und stofSen sich spi-
ralformig an (psychomotorische Verkoppelung).

*  Die Grob- und Feinmotorik werden trainiert.
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Software fiir Kinder

In diesem Abschnitt erhalten Sie grundlegende Informa-
tionen iiber Kinder-Software. Welche unterschiedlichen
PC-Anwendungen fiir Kinder werden angeboten? Welche
Kompetenzbereiche werden mit Software geférdert? Wo-
ran erkennt man iiberhaupt ,gute” Software? Inwieweit
kann diese gerade Kindern mit besonderem Forderbedarf

helfen?

Welches Software-Angebot gibt es fiir Kinder?

Um einen Uberblick iiber das rasant wachsende Soft-
ware-Angebot fir Kinder zu erhalten, werden Soft-
ware-Titel anhand bestimmter Kriterien in verschieden-
artige Kategorien oder Gattungen eingeordnet. Leider
wird dabei mit unterschiedlichen Begriffen gearbeitet —
und dieselben Titel tauchen einmal in der einen, einmal
in einer anderen Kategorie auf. Wahrscheinlich gehért
es zu den grundlegenden Eigenschaften multimedialer
Computeranwendungen, dass sie sich auf Grund ihrer
Komplexitit nicht eindimensional einer Kategorie zuord-
nen lassen.

Damit Sie dennoch einen Uberblick bekommen, geniigt
die Einteilung in zwei grofle Hauptgruppen: Auf der ei-
nen Seite steht die spiel- und aufgabenorientierte Software
und auf der anderen Seite gibt es PC-Anwendungen zur
Dokumentation, Gestaltung, Prisentation, Kommunika-
tion und Information, die wir als anwendungsorientierte
Software bezeichnen.

Spiel- und aufgabenorientierte Software

Diese Art von Software enthilt eine Rahmenhandlung
oder eine zentrale Erzdhlung, die wie ein Zeichentrick-
film gestaltet ist, in den verschiedene Spiele, Rétsel oder
Aufgaben ecingebettet sind. Als Erzihlvorlagen dienen
dazu hiufig Geschichten aus anderen Medien wie Bil-
derbiicher, Horspielkassetten bzw. -CDs oder auch be-
liebte Fernsehserien (,Heidi® ,Bibi Blocksberg®, ,Lauras
Stern®, , Biene Maja“, ,,Pippi Langstrumpf ™). Gelegentlich
gibt es auch eigens fiir Software entwickelte Charaktere
wie beispielsweise in den verschieden ,,Max“Titeln (,Max
und der Zauberer®, ,Max und das Schlossgespenst usw.)
aus dem Tivola Verlag oder die Figuren ,,Addy Buschu®
oder ,,Adiboo“ vom Vivendi Universal Verlag.

Wihrend bei einer Vorlesesituation das Kind in der Zu-
horer- bzw. Zuschauerrolle bleibt, bietet die multimediale
Umsetzung vielfiltige Moglichkeiten, aktiv in das Ge-
schehen einzugreifen. Hier bekommen die Kinder eine
Spielfigur als virtuellen Stellvertreter, den sie innerhalb
der Geschichte zu verschiedenen Schauplitzen fiithren
kénnen. Dort miissen sie Gegenstinde suchen und mit-
nehmen und dabei bestimmte Aufgaben 16sen, die Kon-
sequenzen fiir den weiteren Verlauf der Handlung haben.
Spiel- und aufgabenorientierte Software gibt es mit un-
terschiedlichen Schwerpunkten, die einmal mehr die Er-
zihlung betonen und den Eingriffsmoglichkeiten weniger
Raum geben oder die den Schwerpunkt auf Aufgaben

und Ritsel legen, bei denen dann die zugrunde liegende
Geschichte den Rahmen bildet. Die meisten Spielge-
schichten liegen zwischen diesen beiden Kategorien.

Im Folgenden sind drei Grundtypen vorgestellt, in denen
Software angeboten wird: interaktive Bildergeschichten,
Spielgeschichten und virtuelle Spielplitze.

Interaktive Bildergeschichten

Ist die Software stark an der Vorlage orientiert und Auf-
gaben oder Spiele stehen im Hintergrund, spricht man
von interaktiven Bildergeschichten. Hierbei handelt es
sich um multimedial aufbereitete Bilderbiicher, in denen
durch Klicken seitenweise gebldttert werden kann. Auf
den einzelnen Seiten gibt es verschiedene visuell-akusti-
sche Animationen, die oft witzig und {iberraschend sind
und von Kindern mit viel Spaf§ immer wieder ausgeldst
werden. Viele dieser Spiele haben eine deutliche Tren-
nung zwischen Spiel- und Vorlesemodus. Das Kind wird
bei Spielbeginn zur Wahl zwischen beiden Bereichen auf-
gefordert. Im Vorlesemodus werden kleine Textpassagen
eingeblendet, bei denen die jeweils genannten Worte far-
big hervorgehoben sind, so dass sich ein Interesse an der
Auseinandersetzung mit Schriftzeichen entwickelt und
zugleich das Leseverstandnis gefordert wird.

Beim Spielmodus sind die Aufgaben hiufig mit einer
bestimmten Erzihlszene verkniipft. Manchmal ist das
Weiterbldttern erst moglich, wenn die Aufgabe erfolg-
reich gelost wurde. Da sich so genannte Living Books
cher an jiingere Kinder richten, sind die Spielaufgaben
entsprechend einfach gehalten. Meistens handelt es sich
um Merken, Zuordnen, Unterscheiden, Vergleichen sowie
um einfaches Ton-, Zahl-, Farb-, Form- und Buchstaben-

Szene aus der Software ,Ein Rabe kommt selten allein®

erkennen. Auch verschiedene Geschicklichkeits- und
Denkspiele kénnen in interaktiven Bilderbiichern enthal-
ten sein, etwa Schiebepuzzles oder Memories.

Interaktive Bilderbiicher sind hiufig linear aufgebaut, das
heifit, einzelne Szenen und die damit verkniipften Spiele
werden nacheinander in einer vorgegebenen Reihenfolge
durchlaufen. Es besteht jedoch die Moglichkeit, beliebig
vor oder zuriick zu bldttern und sich dabei Erzdhlpassagen
wiederholt vorlesen zu lassen. Das macht Software dieser
Kategorie besonders fiir jiingere Kinder ab etwa drei Jah-
ren interessant, die sich in der verzweigten Hyperstruktur
der Spielabenteuer noch nicht orientieren konnen.
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Spielabenteuer oder Adventures

Die zweite Kategorie bilden die Spielabenteuer, auch Ad-
ventures genannt, die als grofles Such-und-Sammelspiel
angelegt sind. Sie haben meistens eine kurze Eingangs-
geschichte und eine Handlung, die sich erst durch das
Zusammentragen gefundener Objekte, das Entritseln
von Teilaufgaben und das Kombinieren von Einzello-
sungen zu einer vollstindigen Erzihlung entfaltet. Die
Spielenden werden mit einem Auftrag versehen in die
Spielgeschichte geschickt und miissen dann aufeinander
bezogene oder gar sehr komplex miteinander verkniipfte
Teilaufgaben l6sen, die oft erst in Abhingigkeit zu ande-
ren Teillosungen verstindlich werden. Bestimmte Gegen-
stinde miissen dabei gesucht und eingesammelt werden,
die erst spater wieder zum Einsatz kommen.

Die Aufgaben der Spielabenteuer basieren auf einer
schrigen Logik, bei der man ein bisschen ,um die Ecke®
denken muss. Hinzu kommt noch eine gewisse Orien-
tierungsleistung durch die verzweigte Hyperstruktur der
einzelnen Spielszenen. Die Anforderungen an bestimmte
Kompetenzen wie Navigation, planvolles vorausschauen-
des Handeln oder Kombinieren sind deutlich héher an-
gesetzt als bei den , Bildergeschichten®. Auch hier werden
Kompetenzen wie Merken und Zuordnen, Erkennen von
Mustern usw. geschult, jedoch eher in groferen Zusam-
menhingen und iibergeordneten Aufgaben.

So muss zu jeder Zeit der Eingangsauftrag in Erinnerung
behalten werden, der sich als roter Faden durch die ver-
schiedenen Szenen zieht und in engem Bezug zu den Teil-
l6sungen steht. Diese Software ist besonders als Gruppen-
spiel geeignet.

Virtuelle Spielplatze

Trite die Erzihlung ginzlich in den Hintergrund und bil-
det nur noch einen losen Rahmen um unterschiedliche
Aufgabentypen, handelt es sich um virtuelle Spielplatze.
Die einzelnen Aufgaben sind in einer Art Katalog oder
einer virtuellen Spielkiste zusammengestellt und stehen
eher unverbunden nebeneinander. Thre erfolgreiche Be-
wiltigung trigt nicht zur Weiterentwicklung einer Er-
zdhlung bei. In dieser Form der spielorientierten Software
werden auch einige Lernspiele angeboten, hier sind Auf-
gaben zu unterschiedlichen Lernbereichen — etwa Farb-
oder Formerkennung, Zahlverstindnis oder Buchstaben-
erkennung — zusammengefasst.

Eine Sonderform virtueller Spielplitze bilden Geschick-
lichkeitsspiele, die Jump&Runs genannt werden. Aufga-
benschwerpunke ist hier eine rasante Lauf-, Spring- und
Sammelaktion. Innerhalb einer comicartigen Spielland-
schaft ist eine Spielfigur durch unterschiedliche Labyrin-
the zu fithren, diese muss dabei gefihrlichen Hindernissen
ausweichen und kann beim Springen nach zum Beispiel
Goldstiicken ihren Punktestand (Score) aufbauen.
Jump&Runs werden unter hohem Zeitdruck gespielt.
Das Spiel verlduft im Realtime-Modus (hier ist der Spie-
ler unmittelbar in das Spielgeschehen einbezogen und
muss ohne Verzug handeln), bei dem im Gegensatz zum
Turntime-Modus (hier befindet sich der Spieler auf8erhalb
des virtuellen Zeitflusses und hat viel Zeit) die Hand-
lung zur Aufgabenbewiltigung nicht stoppt. Oft sind
Jump&Runs bei Pidagoginnen und Pidagogen weniger
gern gesehen. Das liegt zum einen daran, dass hier auf
Verfolger geschossen wird, wenn auch mit verfremdeten
Waffen. Zum anderen fithren die Spiele aufgrund des
ansteigenden Tempos zu Anspannung, die sich in Laut-
stirke, Unruhe und Frustration duflern kann. Es gibt
immer wieder Kinder, die enttiuscht abbrechen, weil sie
ihrem eigenen Anspruch nicht gerecht werden.

Mal- und Gestaltungsprogramme fiir Kinder -
Unterschiede und Nutzungsmoglichkeiten

Kinder jeden Alters nutzen gerne unterschiedliche krea-
tive Gestaltungsprogramme, die es ihnen ermdglichen,
kleine Kunstwerke, Einladungskarten, Kalender und
Geschichten zu entwickeln. Besonders zu Beginn sind sie
auf Hinweise angewiesen, die ihnen das Programm tiber
verbale Erlduterungen gibt oder die sie von élteren kompe-
tenten Kindern oder Erwachsenen erhalten.

Zum Malen, Zeichnen und Gestalten am Computer
gibt es inzwischen viele unterschiedliche Programme fiir
Kinder, die sich sowohl hinsichtlich der Vielfalt an Ge-
staltungsmoglichkeiten als auch hinsichtlich einer kind-
gerechten Benutzerfithrung wesentlich unterscheiden. Im
Gegensatz zu den meisten spiel- oder aufgabenorientierten
Software-Angeboten werden Kinder in die Benutzung der
Mal- oder Gestaltungs-Software in der Regel nicht durch
verbale Erkldrungen eingefiihrt. Diese Hilfestellung wird
ihnen nur zum Beispiel bei Malprogrammen gegeben, die
in ,Die CD-Rom mit der Maus® oder anderer aufgaben-
orientierter Software integriert sind.

Fiir Kinder im Kindergarten sind folgende Gesichtspunkte
bedeutsam hinsichtlich der Frage, ob sie sich maglichst
eigenstindig das jeweilige Programm aneignen konnen:
e akustische Einfiihrung in das Programm,

¢ Benutzerfihrung und Auswahl von Werkzeugen durch
eindeutig verstindliche Symbole,

¢ visuell orientierter Zugriff auf Fotos bzw. Bilder,

e gute Erkldrungen durch ein Hilfesystem,

e leicht zu bewiltigendes oder sogar automatisch gene-
riertes Speichern der Dokumente.
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Windows Paint

Mit dem klassischen, in jedem Windows-Betriebssystem
vorhandenen ,,Paint“-Programm konnen einfache Zeich-
nungen in schwarz-weif§ oder in Farbe gestaltet werden.
Die Zeichnungen werden als Bitmap-Dateien (BMP) ge-
speichert und konnen in Word-Dokumente oder Multi-
mediaprogramme eingefiigt werden. Umgekehrt konnen
Fotos oder eingescannte Bilder, die im JPG-, GIF- oder
BMP-Format abgespeichert wurden, mit diesem Pro-
gramm gedffnet und dann weiter bearbeitet werden.

Wie in allen anderen Grafikprogrammen kénnen die we-
sentlichen Gestaltungswerkzeuge aus einer Symbolleiste
ausgewihlt werden; ebenso kann iiber die Farbpalette
die gewiinschte Farbe ausgewihlt werden. Hat man ei-
nen geschlossenen Raum gezeichnet, kann man mit dem
Farbeimer diese Fliche farbig ausfiillen. Weiterhin gibt
es andere Formen ihnlich den Autoformen in Word, die
sich durch Ziehen und Strecken verindern lassen. Andere
Effekte ergeben sich mit Hilfe der Spraydose. Ein Radier-
gummi hilft den Kindern, die nicht mehr gewiinschten
Teile ihrer Zeichnung zu 16schen.

Eine Anderung der GroB3e des jeweiligen Fotos oder Bil-
des kann dann zum Beispiel von Erwachsenen mit Hilfe
des einfachen Fotoprogramms ,XnView" (Freeware)
durchgefiihrt werden, dessen Handhabung wir im fiinf-
ten Kapitel erldutern.

KidPix Studio

Der Ausgangsbildschirm bietet gleich sechs verschiedene
Projekte an, u.a. das ,Malprogramm®, das ,Mini-TV*
mit elektrischem Mixer, den ,,Stempelanimator® oder das
Projekt ,MoBi®, mit dem animierte Bilder erstellt wer-
den konnen. Mit den ,digitalen Figuren“ kann gar eine
komplette Show samt Soundtrack produziert werden. Alle
sechs Spielriume sind zudem auf vielfiltige Weise mitei-
nander verkniipfbar.

Dieses Malprogramm unterscheidet sich vom klassischen
yPaint“-Programm unter Windows im Wesentlichen
darin, dass Kinder aus einem virtuellen Baukasten unter-
schiedlichste Figuren und Symbole zur Entwicklung ihrer
Malgeschichten entnehmen kénnen. Werkzeuge wie ma-
gische Pinsel, sprechende Stempel, Sprungbewegungen
und diverse Drehmoglichkeiten begeistern gleichermafien
wie die Tonaufnahme, die Druck- und Speicheroption so-
wie die umfangreichen Import- und Exportfunktionen.
Die Installation lduft grofitenteils in Englisch. Im Pro-
gramm selbst kann dann aber zwischen Deutsch und
Englisch gewihlt werden.

Das Programm l4uft jedoch nur mit 256 Farben und ist
fiir Windows 3.x, Windows 95 und 98 entwickelt wor-
den.

Tuxpaint

»Tuxpaint® zeichnet sich durch eine einfache Bediener-
oberfliche mit Auswahlbuttons aus, die aufgrund ihrer
Grof8e von ungeiibten Kindern auch dann gut angewihlt
werden konnen, wenn diese noch nicht punktgenau
die Maus fiithren kénnen. Die Zeichnungen werden als
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png-Dateien (Portable Network Graphics) gespeichert
und kénnen mit ,XnView" bearbeitet oder in Word-Do-
kumente eingefiigt werden.

Der Speicherort kann tiber das ,,Configure Text Menu®
vorher festgelegt werden, z.B. unter ,Eigene Dateien\Ei-

gene Bilder\Gemalte Bilder”. In diesem Ordner im png-
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Format abgelegte Fotos konnen dann iiber das ,Offnen*-

Symbol aus den als Fotos dargestellten Dateien gedffnet
werden. Die gemalten Bilder werden automatisch abge-
speichert.

Art Dabbler

Bei diesem Programm werden die Mal- und Zeichen-
werkzeuge in einem ibersichtlichen Schubladensystem
angeboten. Um diese Werkzeuge auszuwihlen, miissen
die Schubladen an einem Griff gedffnet und wieder ge-
schlossen werden. Der Maus-Zeiger formt sich zu einer
Hand um, und der Ton simuliert ein ,,Auf- und Zuklap-
pen®. Auch sind einzelne ,Papier-Bogen® in Skizzenblo-
cken abgelegt, die mit einer Vor- und Zuriicktaste durch-
gebldttert werden konnen und bei Nichtgefallen in den
Papierkorb wandern. Zudem werden die Werkzeuge fast
ausnahmslos naturgetreu abgebildet.

Uber die Funktionen ,Daumenkino® und ,animierte
Cartoons” konnen kleine Bildreihen bzw. Trickfilme er-
stellt werden. Beim Aufrufen des Lernprogramms 6ffnet
sich ein weiteres Feld, in dem trickfilmartig und mit Ton
unterlegt einzelne Schritte auf dem Weg zu eigenen Car-
toons demonstriert und auch erklirt werden. ,,Art Dabb-
ler wird manchem Grafiktablett beigelegt.

AniPaint

»AniPaint“ wurde im Tessin in der Schweiz vom Centro
Informatica Disabilita (CID) fir die heilpidagogische Ar-
beit mit Kindern entwickelt. Durch die Méglichkeit, den
Zeichnungsablauf wie einen Film abzuspielen, bekommt
die Kinderzeichnung Leben, sie wird animiert (daher
der Name ,Animated Paint). Der eigene kiinstlerische
Schaffensprozess wird dadurch sichtbar und nachvoll-
ziehbar. Durch das wiederholte Anschauen des eigenen
Arbeitsprozesses wird das Kind angeregt, tiber seine inne-
ren Vorstellungen nachzudenken und seine Geschichten
weiterzuentwickeln.
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Auch Bilder oder kurze Filme konnen als Grundlage ge-
nutzt oder spiter einbezogen werden. Mit wenig Aufwand
konnen Kinder die erfundenen Geschichten dann verto-
nen (mit Sprache und Musik).

Die Werkzeugpalette kann fiir jiingere Kindergarten-
kinder entsprechend reduziert werden. Werden die Kin-
der ilter, kann diese wieder erweitert werden, so dass
Tone, Texte, Bilder und Videos genutzt werden kénnen.
Weitere ausfiihrliche Infos und eine Demo zum Herun-
terladen erhalten Sie unter www.anipaint.ch.

KidPad

,KidPad® ist ein Programm, mit dem Kinder mit zwei
angeschlossenen USB-Miusen gemeinsam Bilderge-
schichten am Computer malen und gestalten kénnen
(USB = Universal Serial Bus, der heute in allen neueren
Geriten zusitzlich zu den Anschliissen fir Maus und
Tastatur vorhanden ist.) Jedes Kind hat dabei jeweils zur
gleichen Zeit ein anderes Werkzeug in seiner virtuellen
»Hand® Diese Funktion lisst sich jedoch nur bei Win-
dows 98 aktivieren, nicht bei den neueren Betriebssyste-
men wie Windows XP.

,KidPad“ bietet eine einfache Zeichenfunktion auf einer
skalierbaren Zeichenfliche. Die Erzihlstrukeur einer Ge-
schichte wird durch das Verlinken von Objekten auf der
Zeichenfliche festgelegt. Dieses Programm kann kosten-
los unter folgender Internetadresse heruntergeladen wer-
den: www.cs.umd.edu/hcil/kidpad/download/

Multimediawerkstatt

Die ,Multimediawerkstatt” ist eine Software zum Malen,
Schreiben, Vertonen und Gestalten. Das kindorientierte
Programm bietet

e cine Malwerkstatt mit allen Moglichkeiten zum Ma-
len, Figurenzeichnen, Einfiigen von Bildern und Schrift,
Sprechblasen und Stempeln sowie Farben und Effekten,
e cine Soundwerkstatt zur Aufnahme und Bearbeitung
von Ténen, Kommentaren und Gerduschen,

e cine Schreibwerkstatt zum Umgang mit Sprache und
Schrift, erginzt durch eine individuelle Rechtschreibprii-
fung,

¢ und eine Projektorwerkstatt. Hier fliefen alle Ideen in
einer selbstablaufenden Prisentation zusammen und las-
sen sich auf CD brennen.

Kinder im Kindergartenalter benétigen eine erste Einfiih-
rung in die ,Multimediawerkstatt“ durch Erwachsene.
Das Programm kann als Demo heruntergeladen werden
unter www.aquasoft.de.

W Y

39



40

Umgang mit PC niitzt der Entwicklung der Kinder

Starkung individueller Kompetenzen
Technische Kompetenzen: Umgang mit dem Gerat

Computer: Kinder-Software trainiert allgemeine Kompe-
tenzen im technischen Umgang mit dem PC. Das beginnt
bereits beim Einschalten des Monitors und des Computers
sowie beim Einlegen der CD-ROM in das richtige Lauf-
werk. Dazu kommen Fertigkeiten und Know-how gewis-
ser Tidtigkeiten wie den PC zu starten, ein Programm zu
offnen, zu beenden und den PC herunterzufahren.

Die Kinder lernen auch, ein gemaltes Bild oder einen Text
abzuspeichern und fiir die Weiterbearbeitung den Spei-
cherplatz wiederzufinden. Dadurch entwickeln sie ein
erstes Verstindnis fiir die Organisation des PCs.

Sensomotorische Kompetenzen

Tastatur: In einigen PC-Anwendungen werden die Kin-
der dazu aufgefordert, ihren Namen einzugeben, um zum
Beispiel den Spielstand abzuspeichern. Die meisten Kin-
der kénnen sich recht schnell auf der Tastatur orientieren,
obwohl die Tastenbeschriftung in GrofSbuchstaben er-
folgt und die Ausgabe im Monitor dann in Kleinbuchsta-
ben. Mit Hilfe einer Grof$-Klein-Buchstabentabelle, die
man mit einem Textverarbeitungsprogramm leicht selbst
herstellen kann, konnen Sie den Kindern den Zusammen-
hang zwischen beiden Darstellungsarten verdeutlichen.
Mit zunehmender Sicherheit werden die Kinder geschick-
ter und entwickeln ein eigenes , Mehr-Finger-System®. So
konnten wir wihrend der Durchfithrung der Computer-
kompetenz-Checks feststellen, dass manche Kinder bei
der Nutzung der Pfeiltasten auf der Tastatur beide Hinde
gebrauchen und dabei zwei oder mehr Finger einsetzen.
Dadurch ist es moglich, die Spielfigur durch schwierige
Parcours zu steuern, ohne beim Richtungswechsel den
Blick vom Bildschirm zu wenden, um die Position der
Finger zu kontrollieren. Die Handbewegung wird dann
nur noch am Monitor verfolgt — ein hervorragendes Auge-
Hand-Koordinationstraining.

Maus: Auch durch den Umgang mit der Maus wird die
Auge-Hand-Koordination trainiert. Vor allem Computer-
anfinger haben oft Schwierigkeiten mit der Mausfiihrung;
hiufig lenkt die Hand die Maus bis an die Grenze der
Reichweite oder Tischkante. Mit zunehmender Geschick-
lichkeit gelingen die Mausfithrung auf eng begrenztem
Raum, der ,Doppelklick zum Programmstart sowie das
Drag&Drop (das Zichen bei gedriickter Maustaste), um
ein Objekt tiber den Bildschirm zu bewegen.

Dabei geht der Blick immer wieder von der Hand an der
Maus zum Bildschirm und zuriick, um die Eingabe-Be-
wegungen mit den Auswirkungen auf dem Monitor zu
vergleichen. Diese Fihigkeit brauchen die Kinder auch in
der Schule, wenn sie etwa Buchstaben und Zahlen von
der Tafel in ihr Heft tibertragen.

Siehe dazu auch die Ausfiihrungen zum
Schriftspracherwerb im dritten Kapitel.

Konzentrationsfahigkeit

Der Computer hat bekanntermaflen ein hohes Motivati-
onspotenzial. Durch die Faszination der bewegten Bilder
und die Moglichkeit, aktiv in den Fortgang des Gesche-
hens einzugreifen, gelingt es den Kindern, sich lange Zeit
intensiv den Aufgaben zu widmen und hoch konzentriert
an einer Sache zu arbeiten. Oft sind es gerade die Kinder,
die ansonsten Schwierigkeiten haben, ein Spiel mit Aus-
dauer zu betreiben. Sie erleben, vielleicht zum ersten Mal,
dass sie in der Lage sind, eine Aufgabe zu bewiltigen und
bis zum Ende durchzufiihren.

Selbstwirksamkeit

In guter Kinder-Software kann die Aufgabe aus einer
Fille unterschiedlicher Angebote ausgewihlt und dabei
eine den eigenen Kompetenzen angepasste Schwierig-
keitsstufe gewihlt werden. Dadurch erleben sich Kinder
mit unterschiedlichen Voraussetzungen als kompetent
und selbstwirksam. Das Konzept der Selbstwirksamkeit
geht auf Albert Bandura zuriick und bezieht sich auf die
Selbsteinschitzung einer Person iiber den eigenen Ein-
fluss auf das individuelle Lernergebnis und die personli-
che Leistungsfihigkeit2. Selbstwirksamkeitserfahrungen
fordern die Motivation, neue und schwierige Aufgaben zu
bearbeiten und dabei ein gewisses Maf§ an Anstrengun-
gen aufzuwenden.

Kognitive Kompetenzen

Merkfahigkeit

Ganz nebenbei fordert die Beschiftigung mit den PC-An-
wendungen die Gedichenisleistung. In vielen Spielen
miissen die Kinder bestimmte Gegenstinde finden und
aufbewahren, um sie dann an der richtigen Stelle wieder
einzusetzen. In einigen Spielen miissen sich die Kinder
ein bestimmtes Muster einprigen, das sie dann unter
einer Fiille dihnlicher Muster wieder erkennen miissen
(z.B. ,Hexentanz und Firlefanz®); oder eine Klangfolge
auswendig nachspielen (z. B. ,,Heidi — Deine Welt sind die
Berge® oder ,Der Regenbogenfisch®), so dass die Merk-
fahigkeit nicht nur im visuellen Bereich gefordert wird.

Vorstellungsvermogen

Schon im Alter von drei Jahren versetzen sich Kinder
in unterschiedliche Rollen. Sie greifen in symbolischen
Handlungen, im Rollenspiel das auf, was sie in ihrem
Alltag — auch mit Erwachsenen — erleben. Dazu miissen
Kinder in der Lage sein, sich bestimmte Situationen ein-
schliellich der Rollen der jeweiligen Protagonisten und
der damit verbundenen Aufgaben vorzustellen.

Ebenso erleben Kinder in dieser Altersphase erste kausale
Zusammenhinge. Sie erinnern sich an bestimmte Hand-
lungsabliufe und Rituale — beim Tischdecken, Roller-
fahren, beim Anschalten des Kassettenrecorders, beim
Einstellen eines bestimmten Fernsehprogramms — und
versuchen, diese im Spiel aufzugreifen.

Kindgerechte Software erfordert auflerdem die gleichzei-
tige Erfassung und Interpretation verschiedener Buttons,
Symbole, Bilder, die Bedeutung haben fiir die Geschichte



bzw. die Verweise darstellen auf den moglichen Fortgang
der Geschichte oder auf andere Inhalte, Spiel- oder Ge-
staltungstools. Die Spielidee verlangt also, sich eine be-
stimmte Als-ob-Situation vorstellen zu kénnen.

Symbolverstandnis

Symbole und Zeichen dienten schon immer in der
menschlichen Kultur als Triger komplexer Informationen,
die unterschiedlich gedeutet werden kénnen. Die Ausei-
nandersetzung mit Symbolen beginnt nicht erst mit dem
Schuleintritt, vielmehr entwickeln Kinder schon friih ein
Verstindnis fiir unterschiedliche Zeichen, Hinweisschil-
der, Webelogos und Buttons in PC-Anwendungen.

Viele Spiele
arbeiten mit

Zeichen und

Symbolen.

Symbole haben unterschiedliche Abstraktionsgrade, sie
weisen entweder eine grofle Ahnlichkeit mit der zu be-
zeichnenden Sache auf, bilden sie gar exakt ab oder sie
sind in ihrer Zuordnung nur durch Konvention geregelt
(wie bei Logos von Banken oder Automarken) und lassen
keinen Zusammenhang zur Sache erkennen.

Relativ schnell erfassen Kinder, was bestimmte Symbole
in Software bedeuten, und sind in der Lage, dhnliche
Zeichen in anderer Software zu erkennen und ihre Be-
deutung zu iibertragen. Sie bauen sich dabei einerseits
ein Repertoire an computertypischen Zeichen auf, die
sie in allen PC-Anwendungen gebrauchen kénnen, denn
anwendungsorientierte Software ist mit dhnlichen Sym-
bolen aufgebaut. Andererseits entwickeln die Kinder auch
ihr Symbolverstindnis fiir andere Bereiche weiter.

Navigation

Um den Uberblick im Spiel zu behalten, ist eine gewisse
Orientierungsleistung notwendig. Die Kinder prigen sich
die verschiedenen Wege im Spiel gut ein und entwickeln
eine Vorstellung davon, wie das Spiel aufgebaut ist und
wie man sich darin bewegen kann. Die Schauplitze der
Software sind oft sehr dhnlich gestaltet, und vom gesam-
ten Spielfeld ist jeweils nur ein kleiner Ausschnitt sicht-
bar, der wie im Fokus einer Taschenlampe mit der Spiel-
figur tiber das oft labyrinth-artig angelegte Wegenetz der
Software wandert. Lassen sich einzelne Szenen visuell
nur schwer differenzieren, bedienen sich Kinder akusti-
scher Navigationsmerkmale. So werden in einigen Spie-
len durch musikalische Untermalung bestimmte Schau-
plitze gekennzeichnet oder eine Melodie lehnt sich an den
Spannungsgehalt einer Szene an. Wird eine Spielaufgabe
durchgefiihrt, ertdnt eine charakteristische Lautfolge, an-
hand derer fiir die Kinder Erfolg oder Misserfolg deutlich

wird.

Die Handhabung unterschiedlicher Steuerungspfade ge-
lingt Kindern oft miihelos. Eher unbewusst bilden sie ein
Verstindnis fiir computertypische Wegenetze aus. In PC-
Anwendungen sind verschiedene Ebenen vorhanden, die
durch vier unterschiedliche Steuerungspfade verkniipft
sind. Neben dem linearen Pfad, der typisch fiir Print-
medien ist, gibt es die Verzweigung, die Schleife und die
Undo-Funktion.13

Die Verzweigung erlaubt durch die Moglichkeit, verschie-
dene Wege zu wihlen, eine individuelle Konstruktion
des Spielverlaufs. Durch die Nutzung der Schleife sind
Wiederholungen in engem oder weiterem Umfang mog-
lich. Von einem Ausgangspunkt aus konnen Schleifen zu
Ubungszwecken wiederholt durchlaufen werden und so-
mit zu einer Verbesserung der Ergebnisse fithren.

Mit der Undo-Funktion kann ein oder kénnen mehrere
bereits vollzogene Spielziige vollstindig geldscht wer-
den, so dass der Spieler zu einer bestimmten bzw. selbst
bestimmbaren Ausgangsposition zuriickkehrt. Dieser
Steuerungspfad dient vor allem dazu, bestimmte Dinge
auszuprobieren, ohne dass die Gefahr besteht, alles vorher
Erreichte zu verlieren. Eine solche Funktion ist heutzutage
in klassischen ,Office“-Anwendungen wie Word oder in
Fotobearbeitungsprogrammen integriert.

Kognitive Karten

Aus den Informationen von Navigations- und Steue-
rungselementen entwickeln Kinder ein mentales Modell
der verschiedenen Wege, Verzweigungen und Verlinkun-
gen, das sie in Form einer ,Kognitiven Karte® abspei-
chern. ,Kognitive Karten“ stellen eine innere Reprisen-
tation der Umwelt in Form eines visuellen Modells dar.
Es handelt sich um eine Form der Wissensreprisentation,
bei der die Struktur der urspriinglichen Wahrnehmung
erhalten bleibt, aber vereinfacht, auf ihren Kern reduziert
und zum Schema umgewandelt wird.

Dabei sind jedoch die jeweiligen Karten keine dquivalente
Entsprechung der Realitit, sondern eine Vorstellung, die
individuell erheblich variieren kann und abhingig ist von
der Wahrnehmungsfihigkeit, dem Alter, der Erfahrung,
Einstellung usw. Mit ,Kognitiven Karten® lassen sich
komplexe Wege und Strecken klarer gliedern und die
Orientierungsleistung in realen und virtuellen Situatio-
nen lisst sich verbessern!4.

Verfiigen Kinder iiber ein gut entwickeltes Kartierungs-
vermdgen, konnen sie auch Inhalte aus zum Beispiel
Spielgeschichten leichter abrufen und iiber Spielerlebnisse
sprechen. Die Bildung von ,,Kognitiven Karten® ldsst sich
verstiarken, indem Spielgeschichten in der Realitdt nach-
gespielt werden. So kann beispielsweise der Gruppenraum
als Zauberschloss dekoriert werden, und die Kinder su-
chen nach den versteckten Zauberspruchschnipseln vom
Zauberer Zippelzuppel aus ,Max und der Zauberer®. Mit
Hilfe von Screenshots lassen sich Bildkarten aus Software
anfertigen’, die die Kinder dann zu einem vollstindigen
Spielablauf auf einem Plakat anordnen und aufkleben
konnen. Das Ergebnis kann dann auch zur Software-In-
formation fiir Eltern genutzt werden.
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Transfer und Skriptbildung

Unter bestimmten Voraussetzungen sind Kinder in der
Lage, Lernerfahrungen mit Software in andere Situa-
tionen zu Ubertragen, das Gelernte dort abzurufen und
einzusetzen. So genannte Transferleistungen vollbringen
Kinder bereits, wenn sie die in einem Spiel gelernten
Handlungsabfolgen oder Losungsstrategien in einer ande-
ren Software anwenden konnen. Bei der Ubertragung auf
reale Situationen werden Spielerlebnisse aus der virtuellen
Welt herausgeldst, um dann in umgewandelter Form in
der realen Welt aufzutauchen. Dazu werden Handlungs-
und Wahrnehmungsmuster auf ihren typischen Gehalt
reduziert und zu Skripten umgewandelt.

Ein Skript ist ein schematischer Handlungsplan, der auf-
grund von Alltagserfahrungen in typischen Situationen
erworben wird und Wissen {iber relativ gleichférmig ab-
laufende Episoden beinhaltet. Bereits im zweiten Lebens-
jahr konnen Kinder einfaches Skriptwissen erwerben, und
sie lernen schnell, die in einem Skript zusammengefassten
Handlungsketten auf dhnliche Situationen zu tbertra-
gen'¢. Auch die Sequenzen und Szenen in Kinder-Soft-
ware sind in Skripten organisiert. Die Beschiftigung mit
Spielgeschichten bietet eine Fiille an neuem Skriptwissen,
das in das Schemata-Repertoire eingearbeitet wird und so
fiir Transferprozesse zur Verfiigung steht.
Transferleistungen sind wahrscheinlicher, je niher die
Anwendungssituation der Lernsituation ist. Entsprechen
die Inhalte der Spielgeschichten den Interessen der Kin-
der, kniipfen sie an ihre Erfahrungswelt an und enthalten
sie Schliisselsituationen der Kinder, besteht eine solche
Nihe. Durch nachtrigliche Reflexion der Spielerlebnisse
und durch Aufgreifen des Lernstoffes in der Realitit bei-
spielsweise durch Projektarbeit werden Transferleistungen
vertieft. Dabei stellt der bewusste Umgang mit virtuellen
Skripten eine wichtige Voraussetzung zur Stiitzung von
Rahmungskompetenz dar.

Rahmungskompetenz

Gegner eines frithen Computereinsatzes bei Kindern ver-
weisen auf die angebliche Gefahr eines unerwiinschten
Transfers. Inhalte aus Software, sagen sie, konnten auf
reale Situationen iibertragen werden und dort unpas-
sendes Verhalten durch unkontrollierte Ubernahme von
Handlungsimpulsen auslésen. Jump&HRuns beispiels-
weise miissen jedoch keinesfalls dazu fithren, dass Kin-
der in der Realitit unvorsichtig sind. Das menschliche
Gehirn ist nimlich so aufgebaut, dass es in der Lage ist,
bestimmte Handlungsmuster (Skripte) dem Kontext zu-
zuordnen, in welchem sie erworben wurden. Wir unter-
scheiden zwischen unterschiedlichen Lebensbereichen,
wie Traumwelt, mediale Welt oder reale Welt, und be-
greifen diese als in sich geschlossene Sinngebiete, fiir die
jeweils spezifische Zuordnungskriterien gelten. Bevor es

Siehe auch: Methodenkoffer ,,Mit Kindern
Software bewerten®, hier das ,,Expertenspiel
in diesem Kapitel, S.20.

zu einem Transfer kommt, findet eine Passungsprobe,
statt, bei der entschieden wird, ob die jeweiligen Skripte
in einem anderen Rahmen angemessen sind oder nicht.
Diese Fihigkeit, ein Geschehen dem richtigen Sinngebiet
zuzuordnen, wird als Rahmungskompetenz bezeichnet.”
Nachtrigliche Reflexionen von Software-Erlebnissen for-
dern das Verstindnis von virtuellen Welten und festigen
damit Rahmungskompetenzen von Kindern.

Starkung sozialer Kompetenzen

Mehrperspektivisches Denken und Rollenflexibilitat

Wenn Kinder mit zunehmendem Alter immer besser in
der Lage sind, das Verhalten der Erwachsenen zu ,kopie-
ren®, lernen sie besonders stark tiber die Nachahmung in
ihrem Spiel. Unaufhorlich werden verschiedene Reakti-
ons- und Losungsmoglichkeiten ausprobiert, um eine
immer groflere Sicherheit in bestimmten Situationen zu
bekommen. Dazu schliipfen die Kinder in verschiedene
Rollen, um beispielsweise einen Konflikt von allen Stand-
punkten aus betrachten zu konnen. Hierzu eignen sich be-
stimmte Computerspiele besonders gut, da im Gegensatz
zu den direkten Rollenspielen die verschiedenen Rollen
mit Distanz ausprobiert bzw. die Handlungen beobach-
tet werden konnen. Die Spielwelt als ein Teil der Realitit
unterscheidet sich von dieser durch die Unverbindlichkeit
des Tuns fiir die Realitét, somit bietet das Computerspiel
eine Biihne fiir folgeloses Probehandeln.

Kommunikation, Kooperation und Hilfeverhalten

Am PC werden Kontakte gekniipft, auch zwischen jiinge-
ren und ilteren Kindern und zwischen Midchen und Jun-
gen, die im spielerischen Alltag in dieser Intensitit hiufig
nicht stattfinden. Durch ein gemeinsames Ziel gelingt es
den Kindern leichter, miteinander zu kommunizieren. Sie
geben sich Tipps, wenn es darum geht, wie Hiirden ge-
nommen werden kénnen, und unterstiitzen sich bei der
Suche nach Lésungsmoglichkeiten.

Kinder entwickeln in der Auseinandersetzung mit
Gleichaltrigen am Computer die Fihigkeit, an einer ge-
meinsamen Planung teilzunehmen, eigene Argumente zu
formulieren und einzubringen, aber auch die Argumente
anderer akzeptieren zu konnen. Sie lernen dabei nicht nur
aus den eigenen Fehlern, sondern miissen auch mit der
Fehlerzuweisung durch andere Kinder umgehen.

Zum gemeinsamen PC-Spiel gehéren zudem das Heraus-
bilden von verschiedenen Formen des Hilfeverhaltens so-
wie eine Sensibilitit fiir die Hilfsbediirfnisse anderer. So
lernen Kinder, Hilfe anzubieten, miissen dabei aber auch
mit der Zuriickweisung von Seiten anderer rechnen und
angemessen darauf reagieren. Fiir PC-erfahrene Kinder
ist es bisweilen schwierig, ihr Hilfsangebot zuriickzu-
halten und den weniger erfahrenen Kindern Raum fiir
ihr oft langsameres Vorgehen zu gewihren. Auch selbst
Hilfe nachfragen zu konnen und vielleicht ungewiinschte
Hilfsangebote anzunehmen oder adiquat abzulehnen,
sind wichtige soziale Kompetenzen, die sich im gemein-
samen Spiel am PC entwickeln.



Woran erkennen wir gute Software?

Qualitdt von Kinder-Software hat viele Aspekte, nicht zu-
letzt ist sie auch eine Geschmacksfrage. Hier finden sie
eine Reihe von Software-Merkmalen, die Sie unter die
Lupe nehmen kénnen, um zu einer fundierten Beurtei-
lung zu gelangen.
Handbuch: Auf dem Software-Cover und (wenn vor-
handen) in der beiliegenden Spielanleitung oder in dem
Handbuch kénnen Sie erste Informationen iiber das Spiel
bekommen. Hier gibt es Hinweise zur Altersfreigabe, zur
Installation, zu den Hard- und Software-Voraussetzungen
und Informationen tiber die Spielregeln. Bisweilen ist so-
gar eine Hotline angegeben.

© Tipps und Hilfen, wenn die Kinder im Spiel nicht
weiterkommen.
Installation: Kinder wollen gerne selbststindig mit dem
PC umgehen, und das sollen sie auch. Dazu gehort auch
die Installationsphase: Ist sie zu kompliziert, setzt sie
Lese- oder gar Englischkenntnisse voraus oder kénnen
Kinder diese (nach einer gewissen Ubungsphase) alleine
bewerkstelligen?

© Das Spiel startet ohne Installationsphase.

® Spielen erst nach Neustart des PCs moglich.
Einfithrung: Besonders fiir Computerneulinge ist eine
Einfithrung in das Programm, bei dem alle Buttons erldu-
tert werden und der Spielauftrag erklirt wird, hilfreich.
Es wird in verstindlicher Sprache kindgerecht in die Soft-
ware eingefiihrt, der Spielauftrag verstindlich erldutert,
und es sind klare Ziele benannt. Auflerdem erfahren die
Kinder noch, was sie in der Software alles machen kon-
nen.

® Einfiihrung ldsst sich beim wiederholten Spielen
nicht tiberspringen.
Navigation: Kinder, die noch nicht lesen konnen, brau-
chen eine klare Navigationsstruktur, die auf eindeutigen
Symbolen basiert. So kénnen die Kinder sich ohne Hilfe
innerhalb der Software orientieren und finden auf ihre ge-
nutzten Pfade zuriick. Ein anschaulicher Ubersichesplan,
eine Landkarte oder ein tibersichtliches Eingangsbild, von
dem aus die unterschiedlichen Aufgaben erreichbar sind,
steht im Mittelpunkt. Damit kénnen auch unerfahrenere
Kinder die Navigationsstruktur nachvollzichen und ein
eigenes mentales Modell dazu konstruieren.

© Hintergrundmelodie und Klangfolgen unterstiitzen
die Orientierung.

® Spielziige kénnen nicht riickgingig gemacht wer-
den.
Spielverlauf: Gute Software ist selbst-erklirend, alle
Funktionen werden verstindlich erliutert oder lassen
sich intuitiv erfassen. Die Kinder konnen jederzeit aus
dem Spiel aussteigen, der Spielstand kann abgespeichert
werden — auch parallel fiir mehrere Kinder. Ein Wieder-

einstieg an der Stelle der letzten Nutzung ist moglich.

Riickmeldungen aus dem Programm {iiber den aktuellen
Spielstand — vielleicht in Form einer anschaulichen Gra-
fik — sind jederzeit abrufbar, so dass die Kinder erkennen
kénnen, welche Aufgaben bereits erledigt sind.

© Spielstand wird automatisch gespeichert.
Spafl: Nur wenn das Spiel den Kindern Spaf§ macht, wird
es (iberhaupt angenommen. Deshalb ist dieser Aspekt ei-
ner der wichtigsten tiberhaupt. Wie ist die Resonanz der
Kinder? Fragen sie immer wieder danach? Tauschen sie
sich auch aufSerhalb der Computerspielzeiten tiber Inhalte
der Software aus? Sprechen sie Reime und Texte mit, sin-
gen sie die Lieder nach?
Asthetik: Die Qualitit einer Software zeigt sich auch
in der Gestaltung. Grafiken, Animationen, verwendete
Farben und Téne sind aufeinander abgestimmt und dem
Medium entsprechend umgesetzt. Die Spielfiguren sehen
aus ,wie in echt — zum Beispiel im gleichnamigen Bilder-
buch oder in der Fernsehserie. Holpernde Animationen,
schrille Stimmen oder grelle Farben verderben den Spaf$
und das sich erst entwickelnde idsthetische Empfinden
von Kindern.

© Die Umsetzung entspricht PC-eigener Asthetik und
PC-eigenen Moglichkeiten.

® Hintergrundmusik, die (viel zu) laut ist und nicht
auszu(sc)halten ist.
Spielkonzept: Sinnvoll ist ein durchdachtes, tibergreifen-
des Konzept, das beispielsweise ein Thema (Zaubern, Ge-
burtstag, Wasser) in den Mittelpunkt der Software stellt
oder eine passende Rahmenhandlung um thematisch an-
gelehnte Aufgaben spannt.
Ist eine solche Idee iiberhaupt erkennbar und wie wird
sie umgesetzt? Wirke das Thema eher bemiiht und tiber-
gestiilpt?
© Thema kniipft an die Erfahrungswelt der spielenden
Kinder an.
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Angebot und Einsatz von Software fiir besondere
Fordermaf3nahmen

Kinder mit besonderem Forderbedarf

Das Spielen und Lernen am Computer bietet fiir Kinder
mit besonderem Forderbedarf einige Chancen. Das hohe
Motivationspotenzial des PCs spricht oft gerade die Kin-
der an, die ansonsten Schwierigkeiten haben, sich einer
Aufgabe konzentriert und mit Ausdauer zu widmen.

Die meisten PC-Anwendungen enthalten eine reichhal-
tige Palette vielfiltiger Aufgaben, so dass sich die Kin-
der diejenigen heraussuchen, die ihren Interessen und
Fihigkeiten entsprechen. Unterschiedliche Schwierig-
keitsstufen lassen sich entsprechend den gegenwirtigen
Kompetenzen angemessen auswihlen, um sie dann mit
steigendem Konnen anzupassen. So kann jedes Kind Er-
folgserlebnisse haben.

Spezielle Software fiir Kinder mit kérperlichen oder geis-
tigen Beeintrichtigungen ist bei einigen Verlagen erhile
lich. Das Softwareangebot richtet sich
an Kinder, die beispielsweise Schwie-
rigkeiten im feinmotorischen Bereich
haben, und bietet hier einfache Ubun-
gen mit der Maus (z. B. ,,catch me 2.0¢
aus dem Lifetool Verlag). Andere Titel
konnen gezielt bei Sprech-, Hor- und
Wahrnehmungsproblemen einge-
setzt werden, es wird die Vorstellung von Ursache-Wir-
kungs-Zusammenhingen oder es werden das Symbolver-
stindnis trainiert und Umwelt- und Sachkenntnisse sowie
die Entwicklung des Kérperschemas gefordert.

Infos finden Sie unter:

www.therapiesoftware-verlag.de

www.flexoft.de

www.prentke-romich.de
www.barrierefrei-kommunizieren.de/datenbank
www.lifetool.at

Lern-Software

Viele Eltern sehen mit Begeisterung den Computereinsatz
in der Kita. Sie erhoffen sich vom Einsatz von Lern-Soft-
ware, dass die Kinder besser auf die Schule vorbereitet
werden. So kénnen die Kinder ja (endlich) mit Lesen- und
Rechnenlernen anfangen oder sie konnen doch wenigs-
tens Farben, Formen, Mengen, Ordnungsbegriffe usw.
mit Lern-Software trainieren.

Wie Sie im Abschnitt ,Umgang mit PC niitzt der Ent-
wicklung der Kinder (S.40ff) erfahren haben, bieten
quasi alle Software-Titel fiir Kinder viele Lernchancen
und Gelegenheiten, sich zu bilden — angefangen vom
routinierten PC-Umgang bis hin zum Aufbau komplexer
Denkstrukturen. Das geschieht jedoch in der Regel ohne
Intention, wird quasi nebenbei entwickelt. Der Hauptan-
teil an diesem Lernprozess liegt bei den Kindern selbst.
Sie sind es, die durch die Auseinandersetzung mit den
Aufgaben und Spielen ihren Lernweg konstruieren und
dazu aus dem vorhandenen Software-Angebot ihren In-
teressen gemif eine Auswahl treffen.

[
I

Ausgesprochene Lern-Software will nun durch gezielte
intentional angelegte Aufgaben und Ubungen bestimmte
Lernbereiche nach didaktischen Gesichtspunkten schu-
len. Aber Lernstoff, der ohne Bezug zum Lebensalltag der
Kinder frei im Raum schwebend ,angedrillt“ wird, ist ge-
nauso schnell erworben, wie er anschlieflend wieder ver-
loren geht. Nachhaltiger Bildungszuwachs entsteht erst in
der Auseinandersetzung mit dem Vorwissen, neue Inhalte
werden dauerhaft in das eigene Handlungs- oder Denk-
vermdgen integriert, wenn sie mit internalisierten Erfah-
rungen verkniipft werden konnen. Dazu gehort auch das
Nachdenken und Bewusstwerden iiber den eigenen Lern-
prozess — so genannte Metakognitionen. Das geschieht
beispielsweise dann, wenn in der Software Themen und
Fragen angesprochen sind, die die Kinder beschiftigen,
mit denen sie sich momentan auseinandersetzen. Da-
durch werden Lernprozesse in Gang gesetzt, die dann in
anderen Situationen aufgegriffen und fortgefithrt werden
konnen. Das geht mit Lern-Software nicht besser oder
schlechter als mit jeder anderen Software auch.

Also: Der Einsatz von Lern-Software allein macht noch
keinen schlau. Ob die ausgelobten Lern-Software-Titel
tiberhaupt das einhalten, was sie versprechen, sei dahin-
gestellt. Wenn Sie wirklich professionell konzipierte Lern-
Software ausprobieren wollen, dann werden Sie bei Schul-
buchverlagen gute Qualitdt erhalten.

Suchbegriffe: Software > Vorschule.

www.duden.de

www.cornelsen.de

Einige Kriterien zur Beurteilung von Lern-Software

Die vorgenannten Kriterien zur Software-Beurteilung
sind auch hier anwendbar. Hinzu kommen noch spezielle
Uberlegungen beziiglich des Lernprozesses:

e Sind die Anweisungen verstindlich und der Alters-
gruppe entsprechend formuliert?

* Was konnen die Kinder lernen? Stehen die Aufgaben
im Mittelpunkt oder sind sie in einer Fiille von Grafiken,
Animationen und Sounds kaum auffindbar?

* Gibt es ein tbergreifendes Thema, anhand dessen der
Lernstoff in verstindlichen Zusammenhingen prisentiert
wird?

* Wie wird die erfolgreiche Aufgabenbewiltigung kom-
mentiert? Wird mit Lob verschwenderisch umgangen,
jede noch so kleine Aufgabe mit viel Trallala begleitet, so
dass dem Kind keine Zeit bleibt, dariiber nachzudenken,
welcher Losungsweg letztlich zum Erfolg geftihrt hat?

e Sind die Aufgaben so konzipiert, dass die Kinder auch
durch planloses Herumklicken erfolgreich sein kénnen
und somit nur lernen, wie sie die Software austricksen
kénnen?

e Variieren die Aufgaben beim erneuten Durchgang?
Wird auf Vorwissen aufgebaut und werden neue Lernin-
halte mit bereits Gewusstem verkniipft?

* Besteht die Moglichkeit, Lerninhalte gezielt auszusu-
chen? Wie erfolgt die Lernkontrolle? Gibt es eine ver-
stindliche Fehlerriickmeldung?



Das Spiel gefallt uns nicht, aber die Kinder
lieben es — was nun?

Kinder haben wie in anderen Bereichen auch ihren eige-
nen Geschmack, der sich nicht unbedingt mit dem der
Erwachsenen deckt. Sie lieben bunte grelle Farben, laute
Musik, viel Aktion und lachen vor Schadenfreude, wenn
beispielsweise die bose Hexe unter ihrem umstiirzenden
Biicherregal begraben wird. Einige Madchen haben eine
besondere Vorliebe fiir Mode, Pferde und dhnliche The-
men.

Bei den Jungen finden sich immer ein paar, die fragwiir-
dige Action-Spiele lieben und auch in ,harmlosen® Spiel-
abenteuern immer nur die Szenen aussuchen, in denen
geschossen, gekimpft und gepriigelt wird. Finden sie
solche Angebote nicht in der Kita, bringen Kinder eben
ihre Spiele von zu Hause mit, auch wenn diese den ilteren
Geschwistern gehoren und niche fiir Kindergartenkinder
geeignet sind.

In diesem Fall sollte der Widerspruch nicht verdeckt, son-
dern aufgegriffen werden. Sehen Sie diesen Konflikt als
Chance, mit den Kindern iiber Inhalt und Qualitit von
Software und die darin vermittelten Werte ins Gesprich
zu kommen.

Die Beschiftigung mit klischeehaften Rollenvorbildern
ist eine normale Entwicklungsphase von Kindern. Je
junger sie sind, desto rigider sind ihre Vorstellungen da-
von, wie ein Junge oder ein Midchen zu sein hat. Me-
diale Darstellungen vermitteln, welche Verhaltensweisen,
Auflerlichkeiten, Eigenschaften und Fihigkeiten beim
jeweiligen Geschlecht als normal oder schicklich anzu-
sehen sind. Diese Vorgaben werden jedoch von Kindern
nicht einfach tibernommen, sondern im Vergleich zu re-
alen minnlichen und weiblichen Vorbildern tberpriift,
integriert oder als unpassend verworfen. Fallen Ihnen ein-
seitige Darstellungen von Minnern und Frauen, Jungen
und Midchen in der Software auf, konnen Sie das Thema
aufgreifen und gemeinsam mit den Kindern tiberlegen,
wie beispielsweise alternative Verhaltensweisen von Su-
perminnern oder Prinzessinnen aussehen konnten.
Manchmal stellt sich heraus, dass ein Spiel nur deshalb
standig genutzt wird, weil es die anderen Kinder in der
Gruppe so toll finden. Helfen Sie den Kindern dabei, ihre
eigenen Vorlieben zu entwickeln und zu dufern. Damit
diese auch andere Spiele entdecken oder wieder entdecken,
hat es sich bewihrt, Kopien der Spiel-Cover gut sichtbar
neben dem PC-Spiel- und -Arbeitsplatz aufzuhingen.
Dass Sie bei Software, die gewaltverherrlichend oder men-
schenverachtend ist, eindeutig Stellung beziehen und die
Nutzung dieser Titel untersagen, versteht sich von selbst.
Begriinden Sie aber dennoch die Verbote und wecken Sie
Einsicht und Bereitschaft bei den Kindern.

Fuf!noten

I Aus: Gerlach, F./Kuse, C.: Pidagogische Handreichungen aus dem
Forschungsprojekt ,,Vorschulkinder und Computer”, Hessische Landes-
anstalt fiir privaten Rundfunk (LPR Hessen), Kassel 2005, vorliufiger
Bericht.

2 Paul, K./Thomas, V.: Zilly und der Zaubercomputer, Beltz Verlag,
Weinheim 2004.

3 Jocker, D.: Liedergeschenke fiir kleine Zauberlehrlinge, Audio-CD
mit Bilderbuch aus dem Verlag Menschenskinder.

4 Vgl. zum Folgenden Neuf, N. u.a.: Neue Medien im Kindergarten.
Gabal Verlag 2002.

5 Seitz, R.: Was hast Du denn da gemalt? Wie Kinder zeichnen und
was Eltern, Erzieherinnen und Lehrkrifte dafiir tun kénnen. Miinchen
1995.

6 Eggers, B.: Bilder verstehen. Ziirich 1989, S.11. Bettina Eggers hat
differenziert aufgezeigt, wie sich die frithkindliche Entwicklung in den
kindlichen Zeichenstadien wiederfindet. Dabei macht sie deutlich, wie
die vier Aspekte der Kérper- und Selbsterfahrung — Abgrenzung, In-
nenwelterfahrung, Expansionsphase und Konstruktionsphase — immer
wieder bis ins Erwachsenenalter in allen spiteren Phasen der Malerei in
Form von Kniuel, Spirale, Kreis, Zentrum, Urkreuz, gerichteter Tastfi-
gur, Raumbildern und Kreuzungen sowie Kasten auftauchen. Sie emp-
fiehlt, den Zeichenprozess und die Bilder von Kindern gerade zu Beginn
nicht zuallererst unter dem Gesichtspunkt der optischen realistischen
Darstellung zu betrachten, bei der wir als Erwachsene meinen, evtl. so-
fort die jeweilige Absicht bzw. Aussage herauslesen zu kénnen, sondern
unsere Aufmerksamkeit auf die hier angedeutete entwicklungspsycholo-
gische Bedeutung zu lenken.

7 Siehe von Criegern, C./Mohr, A., Kinderzeichung am Computer:
vom Ergebnis zum Prozef3, in : Neuss, Norbert (Hrsg.): Asthetik der
Kinder. Interdisziplinire Beitrige zur dsthetischen Erfahrung von Kin-
dern. Frankfurt am Main, 1999, S.252.

8 cebda., S.52f.

9 S. dazu Braun, D.: Handbuch Kreativititsforderung. Freiburg, Basel,
Wien 1999, S.31.

10 Neuf3, N.: Symbolische Verarbeitung von Fernseherlebnissen in Kin-
derzeichnungen. Eine empirische Studie mit Vorschulkindern. Miinchen
1999, S.91

11 Einige dieser Hinweise in den Leitlinien sind entlehnt aus: Seitz, R.:
Was hast Du denn da gemalt? Wie Kinder zeichnen und was Eltern, Er-
zieherinnen und Lehrkrifte dafiir tun kénnen, Miinchen 1995, sowie
Kokot, C.: Werkstattbericht zum Projekt ,, Pinguin®. Drittes Projekthalb-
jahr: Dresden 2002.

12 Bandura, A.: Self-Efficacy. The exercise of control. New York: Free-
man 1997.

13 Meder, N.: Evaluation von Lern- und Spielesoftware. In: Fromme,
J./Meder, N./Vollmer, N. (Hrsg.): Computerspicle in der Kinderkultur.
0.0.2000. S.177-227.

14 Redtenbacher, C.: Kognitive Karten im Spielfilm. In: Vitouch,
P./Tinchon, H.-J. (Hrsg.): Cognitive Maps und Medien. Formen men-
taler Reprisentation bei der Medienwahrnehmung. Frankfurt am Main
u.a. 1996, S.15-72.

15 Wie das geht, kénnen Sie nachlesen unter Tipps & Tricks: Herstel-
lung von Bildschirmfotos.

16 Schneider,W. / Biittner,G.: Entwicklung des Gedichtnisses. In: Oerter,
R./Montada, L. (Hrsg.): Entwicklungspsychologie. 4. Aufl., Weinheim
1998, S.654—704.

17 Fritz, ].: Wie virtuelle Welten wirken. In: Bundeszentrale fiir Poli-
tische Bildung (Hrsg.): Handbuch Medien: Computerspiele, Bonn
2003.
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Drittes Kapitel: PC-Arbeit fir Fortgeschrittene
Modul 2: Bildungsprozesse am PC

Das Modul 2 der vorliegenden pidagogischen Handrei-
chungen zur Computerarbeit in Kindertageseinrichtun-
gen ist unterteilt in drei Einheiten und fiir Einrichtungen
gedacht, die schon erste Erfahrungen in der Compu-
terarbeit mit Kindern gemacht haben und die sich nun
intensiver mit den Bildungsprozessen auseinandersetzen
wollen, die bei Kindern durch die Nutzung der Neuen
Medien ausgelost werden kénnen.

Im ersten Teil des Moduls 2 (Thema ,Lerngeschichten®)
erhalten Sie ausfiihrliche Informationen dariiber,

e wie Sie herausfinden koénnen, was Kinder wirklich
gerne am Computer tun, was sie an dieser Tiitigkeit inte-
ressiert,

* wie Sie durch gezieltes Beobachten und Auswerten die
kindlichen Themen, Interessen und Lernwege erkennen
und aufgreifen kénnen und

¢ wie Sie mit Hilfe von Schriftstiicken, Fotos, Videosze-
nen und kiinstlerischen Werken der Kinder die Lernge-

schichten der Kinder dokumentieren konnen.

Dazu werden Thnen unterschiedliche Beobachtungs- und
Erhebungsverfahren vorgestellt, die sich in der Praxis der
an unserem Projekt beteiligten Einrichtungen bewihrt
haben. Wir stellen ein Beobachtungsraster zur Verfigung,
das Thnen Anhaltspunkee gibt fiir die Besonderheit der
Aneignungsprozesse am Computer, das dabei gleichzeitig
offen genug ist, die individuellen Bildungs- und Lernpro-
zesse der Kinder verstehen und unterstiitzen zu lernen.

Im Kern haben wir die im Kontext des bundesweiten
Projektes ,,Zum Bildungsauftrag von Kindertageseinrich-
tungen” entwickelten Ansitze zur Erfassung der Themen

Niiheres zu den Beobachtungsverfahren und
Konzepten zur Dokumentation von Lernge-
schichten in diesem Kapitel ab S.6fF.

und Interessen der Kinder aufgegriffen und erginzt durch

das Verfahren zur Beobachtung von ,Engagement und
Wohlbefinden nach Ferre Laevers sowie die Arbeit mit
»Bildungs- und Lerngeschichten” nach Margaret Carr.
Die entwickelten Erhebungsbégen stehen Thnen als Ko-
piervorlage zur Verfiigung.

Wenn Sie schon einige Zeit mit Kindern am Computer
gespielt und gearbeitet haben, wollen Sie den Computer
vielleicht intensiver im Rahmen von themen- und pro-
jektorientierten Vorhaben einsetzen. Dazu finden Sie im
zweiten Teil des Moduls 2 (,PC-Projekte & Surf-Tipps")
unter anderem Beispiele zum Einsatz des PCs bei Na-
turerkundungen und Wissensrecherchen von Kindern.
Auflerdem haben wir interessante Websites fiir Kinder,
aber auch Erwachsene zusammengestellt und empfehlen
ausgewihlte Literatur, die tiber das Internet informiert.
Der dritte und letzte Teil des Moduls 2 (,Sprachférde-
rung und Schriftspracherwerb durch den Einsatz von
Neuen Medien®) enthilt dann umfassende Hinweise zur
Sprachférderung und zum Schriftspracherwerb von Kin-
dern unter Einsatz des PCs. Wir zeigen auf,

* wie spiel- und aufgabenorientierte Kinder-Software ein
konkretes Material darstellen kann, um Kindern Anstof3e
zur Entwicklung ihrer Sprach- und Kommunikationsfi-
higkeit zu geben,

* welche Lernprozesse Kinder beim Vertonen von Bilder-
geschichten am Computer durchlaufen,

* wie das Interesse der Kinder an Schriftkultur aufgegrif-
fen und deren Schriftspracherwerb angebahnt und gefér-
dert werden kann.

Zusitzlich geben wir Tipps dazu, welche gestaltungsori-
entierte Software die miindliche Ausdrucksfihigkeit und
den Schriftspracherwerb von Kindern am besten unter-
stiitzen kann. |
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Kind als Akteur seiner Entwicklung sehen

Drittes Kapitel: PC-Arbeit fir Fortgeschrittene
Modul 2: Bildungsprozesse am PC

Bildungs- und Lernprozesse
von Kindern erkennen und fordern -
Lerngeschichten dokumentieren

Computer finden immer mehr Eingang in Kindertages-
stitten. Dort werden neben einfachen Malprogrammen
unterschiedliche spiel- und aufgabenorientierte Software
sowie PC-Anwendungen zur Dokumentation, Gestal-
tung, Prisentation, Kommunikation und Information
eingesetzt. Kinder entwickeln im Umgang mit den ver-
schiedenen Spielgeschichten, virtuellen Spielplitzen und
Gestaltungsprogrammen schon sehr frith Kompetenzen,
die iber die rein technische Nutzung von Medien hinaus-
gehen. Und sie erproben und entdecken diese Welt der
Neuen Medien in der Kindertagesstitte in der Regel ge-
meinsam mit anderen Kindern.

Den Lernwegen und Lerninteressen der Kinder bei der
Nutzung der Neuen Medien auf die Spur zu kommen,
fille deshalb besonders schwer, weil uns selbst oftmals
die Herausforderungen und besonderen Charakteristika
fremd sind, die mit der Vielfalt an Nutzungsméglich-
keiten des Computers verbunden sind. Konnen wir als
Erwachsene davon ausgehen zu wissen, was Kinder am
Spiel mit dem Computer interessiert, was sie bewegt, was
sie denken und wie sie die Herausforderungen und Pro-
bleme bei der Bewiltigung der (Spiel-)Aufgaben aufgrei-
fen und 16sen? Wie finden wir heraus, was die Midchen
und Jungen wirklich gerne am Computer tun, was sie an
dieser Titigkeit interessiert, welches die Aufgaben sind,
die sie mit Engagement und Beharrlichkeit angehen wol-
len, welches ihre wichtigen Themen sind?

Wenn wir jedem Kind die optimale, seiner Entwicklung
angemessene Unterstiitzung und Férderung anbieten
wollen, gilt es, genauer in den Blick zu nehmen, was das
Kind beschiftigt und interessiert.

Das Kind als Akteur seiner Entwicklung in den
Blick nehmen

Die Vorstellungen davon, wie Kinder lernen, haben sich
grundlegend verindert. Diese Verinderungen sind be-
deutsam, weil sie Konsequenzen haben fiir das eigene
padagogische Handeln der Erzicherinnen und Erzieher,
aber auch daftir, wie Erwachsene Kinder durch gezielte
Beobachtung in ihren jeweils eigenen Lernwegen und
Bildungsprozessen (be-)achten. Neben das bisherige Bild
vom schutzbediirftigen, unvollkommenen Kind tritt das
Bild eines kompetenten Wesens, das Schritt fiir Schritt ak-
tiv alle Eindriicke aufgreift und strukeurierend verarbei-
tet. Kinder gehen mit einem hohen Mafd an Neugier und
Kommunikationsbereitschaft auf ihre Umwelt zu: nicht

nur auf die engsten Bezugspersonen, sondern ebenso auf
all das, was die Medien ihnen durch Bilder und Tone als
erweitertes Anregungsmilieu bieten. Dabei sind die He-
ranwachsenden elementar darauf angewiesen zu erleben,
dass Eltern, Erzieherinnen, Erzieher und Lehrkrifte Ver-
trauen haben in die wachsenden Fihigkeiten des Kindes,
sich die Welt aktiv aneignen zu konnen. In diesem Rah-
men, auf der Basis einer auf Vertrauen, wechselseitiger An-
erkennung und Intersubjektivitit' beruhenden Beziehung
zwischen Kind und erwachsener Bezugsperson ereignet
sich Bildung. Dabei gehen wir von einem Bildungsbegriff
aus, der Bildung als einen aktiven und subjektiven Kon-
struktionsprozess des Kindes beschreibt, in dem das Kind
Selbst- und Welterkenntnisse erwirbt. ,Bildung ... ist
von Beginn an immer Selbstbildung, Konstruktion von
Selbst- und Weltbild im Kontext sozialer Beziige, die am
Anfang durch die Bindungsbeziehungen des Kindes defi-
niert werden, spiter durch das Netzwerk der Beziehungen
zu anderen Erwachsenen und anderen Kindern.*?
Beobachtungen, denen dieses Bild des aktiven und kompe-
tenten Kindes zugrunde liegt, haben nicht zum Ziel, De-
fizite oder besondere Schwierigkeiten der Kinder zu erfas-
sen. Im Gegenteil: Ausgehend von dem eigenen Interesse
und Engagement fiir die Entwicklung der Kinder geht es
darum, sie mit ihren Entwicklungen, Themen, Bediirf-
nissen und Aushandlungsprozessen zu be(ob)achten und
wahrzunehmen. Dies bedeutet auch, dass ,,Erziecherinnen
von den Kindern lernen, von ihrer Sicht der Dinge, ihrer
eigensinnigen Art, sich die Welt zu erschliefen,“® und da-
durch sich auf die Sicht der Kinder einlassen kénnen.
Durch Beobachtungen wird erst einmal das festgehalten,
was Kinder tun und sagen, das heifSt, was Erzieherinnen
und Erzieher an konkreten Handlungen und verbalen
Auferungen der Kinder sehen und héren. Drei Gesichts-
punkete sind fiir uns dabei bedeutsam, die in der aktuellen
Debatte um Entwicklung und Einsatz passender Beo-
bachtungsverfahren immer wieder benannt werden:

* ,Beobachtbar ist immer nur die Handlung — nicht
Wollen, Fithlen und Denken von Kindern®.*

e Wir nehmen subjektiv und selektiv wahr, was wir héren
und sehen.

* Beobachtung ist immer auch ein dialogischer Prozess;
Kinder lassen uns als Erwachsene teilhaben an ihren
Entdeckungen und teilen uns auch beim Prozess des Beo-
bachtens mit, was sie beschiftigt und interessiert. Lassen
Sie die Kinder wissen, was Sie tun, wenn Sie mit Stift und
Papier ausgestattet die Kinder beobachten, und beteiligen
Sie die Kinder an Thren Entdeckungen und vorldufigen
Erkenntnissen, indem Sie mit ihnen im Anschluss an die
Beobachtung das Gesprich suchen.



Wozu soll Beobachtung gut sein?

Die Entwicklung eines neuen pidagogischen Schwer-
punktes wie die Integration von Computern in die pida-
gogische Arbeit in Kindertagesstitten ist mit vielen Un-
sicherheiten verbunden. Wie koénnen Erzieherinnen und
Erzieher die Kinder an diese Arbeit heranfiihren, tiber
welche Kompetenzen verfiigen die Kinder bereits, welche
Interessen bringen die Kinder aus der familidren Medi-
ennutzung mit, welche Entwicklungspotenziale enthilt
tiberhaupt der Einsatz des PCs in der Kindergruppe, und
wie werden die Kinder aushandeln, wie sie den PC ge-
meinsam nutzen konnen, wer jeweils an der Reihe ist?
Gerade beim Aufbau dieses neuen Arbeitsschwerpunkes
wird der Aufwand fiir systematische Beobachtungen oft
als zu umfangreich angesehen. In dieser Phase herrscht
namlich die Angst vor, dass durch gezieltes Beobachten,
Dokumentieren und Auswerten keine Zeit mehr bleibt
fiir die direkte pidagogische Arbeit mit den Kindern am
Computer.

Wir wollen hier einige wichtige Griinde nennen, warum
Beobachtung und Dokumentation dieser Entwicklungs-
prozesse trotzdem fiir die weitere Arbeit tiberaus hilfreich
sein kénnen:’

Erzieherinnen und Erzieher entdecken die Themen

und Interessen der Kinder

Durch regelmiflige Beobachtung und gemeinsame Refle-
xion im Team erhalten Sie ein differenziertes Bild von den
jeweiligen Interessen und Themen der Kinder, an denen
diese sich abarbeiten; von den Sichtweisen, Deutungs-
und Handlungsmustern der Kinder in bestimmten Situ-
ationen, von Kompetenzen und Bewﬁltigungsstrategien,
die Thnen beim Beobachten nur ,,s0 nebenbei“ nicht auf-
gefallen wiren.

Erzieherinnen und Erzieher nehmen die Entwicklungs-
schritte und Kompetenzen der Kinder wahr

Kinder, die ab und zu in der Computerecke vorbeischauen
und sich nach geraumer Zeit wieder ,verabschieden®,
weil sie keinen Anschluss gefunden haben; Kinder, die
unauffillig das Spiel anderer Kinder am Bildschirm beo-
bachten; Kinder, die ohne grofles Aufsehen allein oder zu
zweit in ein Spiel vertieft sind — sie alle werden ab und zu
im Trubel des Kindergartenalltags iibersehen. Besondere
Kompetenzen und Entwicklungsschritte dieser Jungen
und Midchen kénnen durch systematische Beobachtung
cher wahrgenommen und geférdert werden.

Erzieherinnen und Erzieher machen sich ein differen-
ziertes Bild von den unterschiedlichen Stirken und
Kompetenzen des einzelnen Kindes in unterschied-
lichen Spielbereichen und Gruppenkonstellationen
Kinder nehmen in unterschiedlichen Spielbereichen und
Gruppenkonstellationen verschiedene Rollen ein. Gerade
bei der Nutzung des PCs kommt es nach unserer Erfah-
rung zu neuen Gruppenkonstellationen, und einzelne
Kinder entwickeln und zeigen hier andere Stirken und
Kompetenzen hinsichtlich der Bewiltigung von Auf-
gaben, Ausdauer wie Unterstiitzung von und Koopera-

tion mit anderen Kindern. Gerade die Beobachtung in
unterschiedlichen Situationen fithrt zu umfassenderen
Erkenntnissen. Wihrend Kinder in offenen Bewegungs-
und Rollenspielen eher eigene Regeln und Handlungsmu-
ster entwickeln, ist das Spielgeschehen in Spielgeschichten
oder Jump&Run-Spielen am Computer genauso wie bei
Brett- und Sportspielen meistens festen Regeln unterwor-
fen.

Beobachtungen sind eine optimale Grundlage fiir

gemeinsame Interpretationen im Team sowie

fiir die weitere Planung von Bildungsangeboten fiir
jedes einzelne Kind

Die Fachkrifte in den Kitas haben die Chance, das sub-
jektive Bild vom jeweiligen Kind durch unterschiedliche
Beobachtungen zu erweitern und im Austausch mit Kol-
leginnen, Kollegen und Eltern zu einer differenzierten
Einschitzung des Kindes und seiner aktuell anstehenden
Entwicklungsschritte zu kommen. Im Diskurs mit den
Kolleginnen und Kollegen iiber die unterschiedlichen
Brillen und Perspektiven, mit denen das jeweilige Kind
wahrgenommen wird, kann der eigene Blick tiberpriift
werden, und auf dieser Grundlage kénnen die passenden
Bildungsangebote geplant werden.

Erzieherinnen und Erzieher erstellen aus den
Beobachtungsnotizen zusammen mit den

Dokumenten und kreativen Werken der

Kinder unter deren Beteiligung ,,Portfolios*
Beobachtungsunterlagen, aber auch Schriftstiicke, Fotos,
Videoszenen, kiinstlerische Werke sowie am PC erstellte
Zeichnungen und vertonte Bildergeschichten sind eine
einzigartige Sammlung der Bildungs- und Lernprozesse
der Kinder. Lerngeschichten zu dokumentieren, ist eine
Aufgabe, die zunchmend auch in den aktuellen Bildungs-
plinen und Verfahren zur Qualititsentwicklung in Kin-
dertagesstitten eingefordert wird. Gerade wenn ein Kind
in die Dokumentation seiner Lerngeschichte einbezogen
wird, entwickelt sich ein zunehmendes Bewusstsein, was
es lernt und wie es lernt.® ™
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Drittes Kapitel

Lerngeschichten: Beobachtungsverfahren und Konzepte

Beobachtungsverfahren und Konzepte
zur Dokumentation der Lerngeschichten
von Kindern am PC

Beobachtungen von Kindern kénnen aus unterschied-
lichem Erkenntnisinteresse durchgefithrt werden. Im
Forschungsprojeke ,Vorschulkinder und Computer” wa-
ren folgende drei Forschungsfragen Ausgangspunket zur
Entwicklung jeweils passender Beobachtungsverfahren:

e In welchem zeitlichen Ausmaf! nutzen Kinder den
Computer im Kindergarten und mit welcher Art von
Kinder-Software beschiftigen sie sich dabei? Spielen Kin-
der eher allein oder zusammen mit anderen Kindern am
Computer? (Erhebungsbogen 1)

* Welche (Medien-)Kompetenzen haben Kinder zu Be-
ginn und im Laufe der Computernutzung entwickele?
Welche Fihigkeiten konnen sich die Kinder in kurzem
Zeitraum cher selbsttitig aneignen, wo brauchen sie die
Unterstiitzung und Begleitung durch erfahrene Kinder
oder Erwachsene? (Computer-Kursheft=Erhebungsbo-
gen 2)

* Wie beschiftigen sich die Kinder mit den unterschied-
lichen Spiel- und Gestaltungsméglichkeiten, die der
Computer bietet? Welche Spielelemente und Aufgaben-
stellungen interessieren sie? Welche Wege gehen Kinder,
um Aufgaben zu losen? Welche Bereitschaft zeigen sie, an
Herausforderungen dran zu bleiben? Welche Aushand-
lungsprozesse entwickeln sie untereinander bei der Nut-
zung des Computers? (Erhebungsbogen 3)

Zunichst stellen wir die Hintergriinde und die Handha-
bung fiir die ersten drei Erhebungsbégen kurz vor. An-
schlieflend méchten wir ausfiihrlicher auf das von uns ini-
tiierte Beobachtungs- und Dokumentationsverfahren zu
Lerngeschichten von Kindern am Computer eingehen.

Info: Tatigkeitsprofil von Kindern am PC
(Erhebungsbogen 1)

Hintergrund fiir die erste Frage war die weit verbreitete
offentliche Meinung, dass Kinder sowieso zu viel Zeit am
Computer verbringen und der Einbezug des Computers
in die pidagogische Arbeit von Kindertageseinrichtungen
in hohem Mafle andere Spiel- und Lernaktivititen von
Kindern verdringt. Gleichzeitig war es der Wunsch der
Erzieherinnen, genauer zu wissen, welche Kinder-Soft-
ware die jeweiligen Kinder bevorzugen und mit welchen
Jungen und Midchen sie in der Regel spielen.

Eine derartige Erhebung kann gerade zu Beginn der
Computerarbeit wichtig sein, um untereinander und
gegeniiber Eltern ein verldssliches Wissen zu haben tiber
das zeitliche Ausmaf§ der Computernutzung einzelner
Kinder. Zugleich wird schon deutlich, welches die Soft-
ware-Favoriten sind und welche Kinder jeweils zusammen
spielen und arbeiten.

Es empfiehlt sich, diese Erhebung zweimal im Jahr tiber
einen Zeitraum von zwei bis vier Wochen durchzufiih-
ren; wenn der Bogen auf DINA3 vergroflert wird, kén-
nen Kinder selbst ihren Namen dort eintragen und das
entsprechende Minifoto des ausgewihlten Spiels an die
passende Stelle heften, wenn sie an der Reihe sind.

Basteln macht auch Computerkids weiterhin Spaf3: Kleine

Kunstlerinnen gestalten CDs zu ihrem Lieblings-PC-Spiel.

Spiter wird diese Art der Beobachtung abgeldst von Beo-
bachtungsverfahren, bei denen der Blick darauf gerichtet
ist, was unter den Kindern passiert, wie sie lernen, was sie
motiviert, sich lingere Zeit mit dem PC zu beschiftigen.

Info: Computerkompetenz der Kinder
(Computer-Kursheft=Erhebungsbogen 2,
siehe Modul 1)

Hintergrund fiir Fragen nach den Kompetenzen der Kin-
der war die Vermutung, dass sich in der Regel Kinder ge-
meinsam mit Gleichaltrigen die unterschiedlichen Funk-
tionen und Méglichkeiten aneignen, die der Computer
bietet. Es wurde deutlich, dass Kinder sich bei spielori-
entierten Anwendungen und einfachen Mal- und Gestal-
tungsprogrammen in relativ kurzer Zeit zurechtfanden.
Fir die Bedienung von Gestaltungsprogrammen, mit
denen sie Bildergeschichten vertonen oder ihre eigene Fo-
togeschichte entwickeln konnten, sowie zum Einscannen,
Gestalten und Ausdrucken von Dokumenten unter ande-
rem mit einem Schreibprogramm brauchten sie jedoch die
Unterstiitczung durch Erwachsene. Nur in Projekteinrich-
tungen, die intensiver mit diesen Gestaltungswerkzeugen
gearbeitet hatten, zeigten Kinder erweiterte Fahigkeiten.
Hierfiir haben wir den von uns entwickelten Erhebungs-
bogen zur Computerkompetenz von Kindern in Form
eines Computer-Kursheftes neu aufbereitet. Damit dient
der Bogen nicht nur zur Erhebung jeweiliger Kompe-
tenzen der Kinder im Umgang mit Betriebssystem, ein-
facher Kinder-Software, Mikrofon, Scanner und Drucker.
Er kann dariiber hinaus zusammen mit den Kindern auch
im Sinne eines computerbezogenen Lerntagebuches tiber
das ganze Jahr hinweg eingesetzt werden, um gemeinsam
zu kliren, was die Kinder schon konnen, worauf sie stolz
sind, was sie noch lernen wollen und wie sie ihre Zusam-
menarbeit mit anderen Kindern am Computer einschit-
zen und verbessern kdénnen.

Siehe auch: ,,PC-Fiihrerschein und Computer-
Kursheft im zweiten Kapitel, S.25.



Info: Bildungs- und Lernwege der Kinder
verstehen und unterstiitzen lernen
(Erhebungsbogen 3)

Ausgehend vom Bild des Kindes als Akteur seiner eigenen
Entwicklungsprozesse haben wir unterschiedliche Verfah-
ren in diesem Beobachtungsbogen vereint, die zur syste-
matischen Beobachtung von Kindern entwickelt wurden.
Dabei ging es uns im Wesentlichen darum, Erzicherinnen
und Erziehern ein Beobachtungsraster zu liefern, das ih-
nen Anhaltspunkee gibt fiir die Besonderheit der Aneig-
nungsprozesse am Computer, das gleichzeitig offen genug
ist, die individuellen Bildungs- und Lernprozesse der Kin-
der verstehen und unterstiitzen zu lernen.

Im Kern haben wir die im Kontext des Projektes ,Zum
Bildungsauftrag von Kindertageseinrichtungen®” entwi-
ckelten Ansitze zur Erfassung der Themen und Interessen
der Kinder aufgegriffen und erginzt durch das Verfah-
ren zur Beobachtung von Engagement und Wohlbefin-
den nach Laevers® sowie der Arbeit mit Bildungs- und
Lerngeschichten nach Carr®. Die Grundiiberlegungen
dieser Ansitze, die fiir die Anwendung der entwickelten
Erhebungsbégen bedeutsam sind, werden im Folgenden
dargestellt.

Im Zentrum der Beobachtung stehen die Themen und
Interessen der Kinder. Es geht darum, was sie bewegt, was
sie entdecken wollen, welchen Fragen sie nachgehen, wie
sie Dinge zu kldren suchen und wie sie unterschiedliche
Situationen und Herausforderungen im Alltag, im ge-
meinsamen Spiel wie in unserem Kontext am Computer
zu l8sen versuchen. Dazu gehért die Frage, welche Kom-
petenzen und Strategien sie bei der Bewiltigung ihrer un-
terschiedlichen Lebenssituationen einsetzen.

Der angebotene Beobachtungsbogen ist einerseits offen
gehalten, damit Sie Ihren Blick auf alle wahrnehmbaren
Aktivititen und Auflerungsformen der Kinder richten
und nicht vorschnell auf bestimmte Fragestellungen ein-
engen. Andererseits haben wir — als Erginzung zu der
von Laewen/Andres vorgeschlagenen ganzheitlichen, weit
gedffneten Aufmerksamkeitsrichtung — einige Fragestel-
lungen und Gesichtspunkte benannt, die IThre Blicke er-
weitern sollen auf Aneignungsprozesse von Kindern am
Computer, die Thnen sonst eventuell verschlossen bleiben.
Dies begriinden wir einerseits mit der Erfahrung, dass die
,Brillen, die wir in der Regel zur Beobachtung der Bil-
dungs- und Lernwege von Kindern aufsetzen, kaum den
Lernprozessen auf den unterschiedlichen Ebenen gerecht
werden, die mit der Nutzung des Computers einherge-
hen.

Andererseits ist das ganzheitliche Wahrnehmen einem Se-
lektionsprozess unterworfen (wir nehmen nur das wahr,
was wir mit unseren ,Brillen“ zu sehen gewohnt sind).
Dies hat zur Folge, dass die ErschlieSung von Wirklich-
keit immer auch den Blick des anderen braucht, der das

Siehe auch die theoretischen Ausfiihrungen:
»Bildung und Lernen in friiher Kindheit“ im
ersten Kapitel, S. 2.

zu sehen vermag, was das eigene ,punctum caecum® (der
eigene blinde Fleck) verstellt. Die individuelle Sinnerfas-
sungskompetenz muss erweitert werden um die der Kin-
der und der anderen Erwachsenen im Team. Dies kann
nur gelingen, ,wenn Erzieherinnen durch kontinuierliche
Beobachtungen und Gespriche mit den Jungen und
Midchen versuchen zu verstehen, was die einzelnen Kin-
der umtreibt, wo ihre Leidenschaften liegen und wie die
Bedeutungskontexte aussehen, aus denen heraus sie ihre
individuelle Welt konstruieren®.!’

Wie wir in der Einfiihrung zu diesen Handreichungen
ausgefithrt haben, sind Lernprozesse auf unterschied-
lichsten Ebenen anzusiedeln:

* Kinder setzen sich mit Auge-Hand-Koordination und
feinmotorischen Anforderungen zur Bedienung der Ein-
gabe- und Ausgabegerite auseinander.

e Kinder versuchen, die Vielzahl von Symbolen bzw.
Icons zu entschliisseln und herauszufinden, welche Funk-
tionen damit verbunden sind.

* Kinder versuchen, die verbalen Anweisungen und Hil-
festellungen zu deuten, indem sie sie in entsprechende
passende Spiel- oder Arbeitshandlungen umsetzen.

* Kinder entwickeln ein Verstindnis fiir Spielidee, Auf-
gabenstellung oder Nutzungsméglichkeit einer Software,
indem sie scheinbar ziellos die Funktionen oder nichsten
Schritte spielerisch ausprobieren.

¢ Kinder greifen Anregungen in ihrem eigenen Vorgehen
am Computer auf, die ihnen von anderen Kindern oder
der Erzieherin angeboten werden.

¢ Kinder iibernehmen wihrend bestimmter Phasen im
Spiel und in der Arbeit am Computer unterschiedliche
Rollen, z.B. Maussteuerung oder Zuschauer.

* Kinder sind gefordert, in Spielen immer wieder im
Wechsel unterschiedliche Perspektiven einzunehmen.
Einmal identifizieren sie sich mit dem Protagonisten und
miissen knifflige Ritsel losen, einmal miissen sie sich
als Zuhoérer darauf einlassen, dass ihnen der mogliche
Fortgang der Geschichte mit einer (grof3-)viterlichen
und wohlwollenden Stimme erzihlt wird, dann wieder
kénnen sie zur Entspannung ein Puzzle spielen. Der an-
dauernde Wechsel von einer Spielform bzw. Aufgabe zur
anderen, von einer Perspektive zur anderen sowie die je-
weilige Spielform selbst erfordern jeweils andere Lernstra-
tegien, andere Kompetenzen, setzen andere Formen der
Kommunikation unter den Kindern in Gang.

* Kinder entwickeln spezifische verbale Kommunikati-
onsformen beim gegenseitigen Aushandeln, welche Spiel-
schritte gegangen oder welche Spiele bzw. Spielteile ausge-
wihlt werden sollen.

¢ Die Motive und das Lerninteresse der Kinder sind in
der Regel sowohl gespeist aus dem, was inhaltlich die
Software anbietet, als auch daraus, was fiir Spielformen
die Kinder auswihlen kénnen.

¢ Kinder handeln Regeln untereinander aus, wer wann
an den Computer darf und wer welche Rolle tibernehmen

darf.
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Fortgeschrittene (Modul 2)
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Info: drei Erhebungshogen

Grundlegende Gesichtspunkte und Fragen

Gesichtspunkte und Fragen, von denen Sie sich bei Thren
Beobachtungen unter anderem leiten lassen kénnten, sind
demgemif3:

Interessensschwerpunkte und Handlungsmuster der
jeweiligen Kinder (zwischen Spiel/Erleben und Beherr-
schen/Kompetenz):

* Welche eigenen Ziele setzt sich das Kind/setzen sich die
Kinder im Spiel am PC?

¢ Welche Ideen entwickeln die Kinder, den PC fiir sich
zu nutzen bzw. in andere Aktivititen/Spiele zu integrie-
ren?

* Welche Handlungsstrategien zeigen die Kinder bei der
Bewiltigung anstehender Aufgaben, ob bei spiel- und auf-
gabenorientierter oder mal- und gestaltungsorientierter
Software?

Kommunikation und Kooperation unter Kindern/
Aushandlungsprozesse

* Entwicklung der Zusammenarbeit/des Zusammen-
spiels der Kinder: Welche Kontaktwiinsche/Kooperati-
onsangebote werden zu Beginn und im weiteren Verlauf
gedullert? Von wem an wen?

* Wie kommentieren die beteiligten Kinder die Titig-
keit des spielenden Kindes? Wie dufiert sich das spielende
Kind selbst zum Spiel, zu den auftretenden Problemstel-
lungen, zu den Kommentaren der anderen Kinder?

* Was kennzeichnet die wesentlichen Aushandlungspro-
zesse der beteiligten Kinder?

* Entwicklung und Einhaltung von Regeln: Welche
expliziten oder unausgesprochenen Regeln liegen der
gemeinsamen Aktivitit am PC zu Grunde bzw. werden
entwickelt?

* Wann, aus welchen Anlissen steigen einzelne beteiligte
Kinder aus der Aktivitit am PC aus?

Wenn Sie sich besondere Fragestellungen vornehmen, ist
es in jedem Fall sinnvoll, unter ,Sonstige Angaben zur
Beobachtung® aufzuschreiben, mit welchen Brillen bzw.
Hypothesen Sie die Beobachtung durchfiihren wollen.
Auch wenn Sie in besonderer Weise darauf schauen, was
Kinder im Umgang mit dem PC tun, sollten Sie in je-
dem Fall offen bleiben gegeniiber den Titigkeiten und
Gesprichen der Kinder. Die Themen und die besonderen
Lerngeschichten der Kinder kénnen Sie spiter oftmals
nur entdecken, wenn Sie moglichst genau beschrieben ha-
ben, was die Kinder in der Situation konkret getan und

gesagt haben.

Subjektive Einschatzungen zu Lerndisposition und
Aktivitatsmustern der Kinder

In diesem zweiten Teil geht es darum einzuschitzen,
welche individuellen Kompetenzen, Lernstrategien und
Lerndispositionen Kinder bei ihren Aktivititen am Com-
puter zeigen, die als grundlegende Voraussetzung fiir
Bildungs- und Lernprozesse angesehen werden kénnen.
Wie das Konzept der ,Engagiertheit“ nach Ferre Laevers
werden auch ,Lerndispositionen® nach dem Konzept
von Margaret Carr aus Neuseeland nicht als konstante

Personlichkeitsmerkmale verstanden, sondern als Ent-
wicklungstendenz, sich in einer bestimmten Weise mit
neuen Herausforderungen und Situationen auseinander
zu setzen. Beide Verfahren sind als ressourcenorientierte
Instrumente anzusehen, mit denen Hinweise gewonnen
werden konnen, wie die Kinder in ihren Lernstrategien
und Lernwegen unterstiitzt werden konnen.

Der Ansatz der ,learning stories” bzw. ,Bildungs- und
Lerngeschichten von Margaret Carr in Neuseeland un-
terscheidet fiinf Bereiche von Lerndispositionen, die hin-
sichtlich der kindlichen Entwicklung Schritt fiir Schritt
aufeinander aufbauen.

Bei der ersten Lerndisposition handelt es sich um die Be-
reitschaft und Fihigkeit, ein Interesse zu entwickeln und
sich fiir eine gewisse Zeit auf ein Thema einzulassen (,ta-
king an interest®).

Bei der zweiten Lerndisposition geht es darum, sich Din-
gen oder Personen aufmerksam zuzuwenden, sich enga-
giert mit einer Sache auseinander zu setzen (,being in-
volved®). Dabei kann festgestellt werden, wie Kinder von
welchen Titigkeiten besonders angetan sind und wie sie
sich vertieft und beharrlich mit Aufgaben und Dingen
befassen. Diese Dimension weist eine grofle Ubereinstim-
mung mit dem Konzept der Engagiertheit bei Laevers auf,
das weiter unten verdeutlicht wird.

Bei der dritten Lerndisposition wird die Bereitschaft und

Fahigkeit benannt, trotz Schwierigkeiten und Unsicher-

heiten eine T4tigkeit weiterzufithren (, persisting with dif-
ficulty or uncertainty), an die Grenzen der eigenen Mog-
lichkeiten zu gehen. Dazu gehort auch die Erfahrung,
dass man aus Fehlern lernen kann und dass Umwege zur
Entwicklung von Problemlésungen dazu gehoren.

Als weitere Lerndisposition wird die Bereitschaft und Fi-
higkeit benannt, sich mit anderen auszutauschen, Ideen
und Gefiihle auszudriicken und sich selbst als jemand
wahrzunehmen, der sich anderen mitteilt (,,communica-
ting with others®).

Diese Kompetenzen sind Grundlage fiir das gemeinsame
Lernen von Kindern. Mit ihnen erschlieflen sie sich ko-
konstruierend die Welt.



Als finfte und letzte Lerndisposition bezeichnet Carr die
Bereitschaft und Fihigkeit zur Ubernahme von Verant-
wortung (,taking responsibility®). Diese zeigt sich unter
anderem in der Fahigkeit, Dinge auch von einer anderen
Perspektive aus zu sehen, die Bediirfnisse anderer Personen
zu erkennen und durch das eigene Handeln Verantwor-
tung fiir andere und das Gemeinwohl zu tibernechmen.
Als weitere Lerndisposition haben wir noch die Fihigkeit
und personliche Haltung mit aufgenommen, von dem
eigenen Handeln und der Wirksamkeit seines Tuns be-
geistert und iiberzeugt zu sein (,Selbstwirksamkeit®).
Die hier aufgezeigte zweite Lerndisposition, sich mit Din-
gen und Personen vertieft auseinander zu setzen, ist Teil
der Leuvener Engagiertheitsskala. Im Vordergrund steht
dabei die emotionale Beteiligung von Kindern an ihren
Titigkeiten und deren Wohlbefinden. Diese stellen wich-
tige Indikatoren dar fiir Bildungs- und Lerneffekte bei
Kindern. Nach diesem Ansatz lisst sich die Engagiertheit
von Kindern und die Qualitit der Selbstbildungsprozesse
daran erkennen,

¢ dass Kinder ,ganz bei der Sache sind®, das heifSt auch
vertieft in ihre Arbeit sind,

* wie sehr sie sich geistig herausfordern, bis an ihre Gren-
zen zu gehen,

* wie viel Ausdauer und Energie sie mobilisieren,

* ob sie sich auch an neue und unbekannte Aufgaben he-
ran wagen und

* ob sie mit freudiger Erregtheit und emotionaler Begeis-
terung bei der Sache sind.

Aus entwicklungspsychologischer und konstruktivis-
tischer Sicht sind fiir uns diese Haltungen und Lern-
dispositionen deswegen von grofSer Bedeutung, weil sie
Indikatoren fiir Lernprozesse sind, in denen Kinder sich
Herausforderungen stellen, denen sie aufgrund ihrer
kognitiven Entwicklung gerade noch gewachsen sind.
Wygotskys Theorie von der ,Zone der nichsten Ent-
wicklung®, die eine der Grundlagen der Leuvener Enga-
giertheitsskala ist, besagt, dass Kinder besonders bei den
Titigkeiten lernen, bei denen sie etwas noch nicht ganz
verstanden haben oder umsetzen kénnen.

Gerade dann profitieren sie in hohem Mafle von der ge-
meinsamen Suche nach Losungen mit anderen Kindern
oder mit Erwachsenen, die sich auf ihren Such- und L6-
sungsprozess einlassen. ,Indem wir die Moglichkeiten
eines Kindes in der Zusammenarbeit ermitteln, bestim-
men wir das Gebiet der reifenden geistigen Funktionen,
die im allernichsten Entwicklungsstadium sicherlich
Friichte tragen und folglich zum realen geistigen Ent-
wicklungsniveau des Kindes werden. Wenn wir also un-
tersuchen, wozu das Kind selbstindig fihig ist, untersu-
chen wir den gestrigen Tag. Erkunden wir jedoch, was
das Kind in Zusammenarbeit zu leisten vermag, dann

ermitteln wir seine morgige Entwicklung.“!!

Siehe dazu auch die Ausfiihrungen in: ,,Bil-
dung und Lernen in frither Kindheit“ im
ersten Kapitel, S. 2.

Die Einschitzung iiber die Engagiertheit von Kindern,
aber auch die {iber die beobachteten Lerndispositionen
der Kinder sagt vor allem auch etwas dariiber aus, ob die
padagogischen Lern-Arrangements so gestaltet sind, dass
sie genau die Interessen aufgreifen und fiir das jeweilige
Kind die Herausforderung darstellen, denen es sich mit
Interesse, Freude und Engagement stellen will.

Einsatz von Video fiir die Beobachtung und
Dokumentation der Lernprozesse von Kindern

Fiir eine intensivere Analyse der Lernprozesse von Kin-
dern am PC kann es hilfreich sein, zeitlich begrenzte Situ-
ationen auf Video aufzunehmen. Gerade wenn Sie diffe-
renziert die Konstruktionsprozesse und Interaktionen der
Kinder nachvollziehen wollen, konnen Sie mit Hilfe klei-
ner Videosequenzen im Detail den Deutungs- und Hand-
lungsmustern der Kinder auf die Spur kommen. Fiinf bis
zehn Minuten Videomaterial bieten in der Regel schon
eine Menge Stoff, um sich im Team {iber die jeweiligen
Kinder auszutauschen. Sollten Sie iiber mehr als zehn
Minuten eine Situation aufnehmen wollen, notieren Sie
in ihrem Beobachtungsprotokoll parallel auch die Zeiten
des Videobandes und Szenen, von denen Sie denken, dass
sie flir eine spétere differenzierte Analyse bedeutsam sein
konnten.

Bei der Benutzung dieses technischen Hilfsmittels sollten
Sie jedoch auf einige Gesichtspunkte achten, um wirklich
brauchbare Video- und Tonaufnahmen zu erhalten:

¢ Es versteht sich von selbst, dass Sie fiir Videoaufnah-
men vor dem PC ein Stativ benutzen; gleichzeitig sollten
Sie den Autofokus auf manuell stellen, solange die Ka-
mera iiber lingere Zeit an einer festen Stelle steht.

* Bei der Beobachtung von am PC spielenden Kindern
gibt es fiir die Kamera meist zwei alternative Positionen.
Alternative 1: Die Kinder werden aus der Position hinter
oder seitlich hinter dem Monitor aufgenommen, so dass
Sie diese in ihren gesamten motorischen, gestischen, mi-
mischen und verbalen Handlungsmustern in den Blick
nehmen kénnen. Um die Szene jedoch spiter auch unter
Bezug auf die Aufgabenstellungen und Anforderungen
des ausgewihlten Programms interpretieren zu konnen,
miissen Sie parallel iber den Monitorausgang des PCs ei-
nen Videoschnitt des Spielablaufs auf einem gesonderten
Videorecorder oder DVD-Recorder aufnehmen. Dies
stelle in der Regel einen zu hohen Aufwand dar.
Alternative 2: Sie nehmen die Kinder auf einem hohen
Stativ so von hinten auf, dass Sie gleichzeitig das Gesche-
hen am Monitor erfassen kénnen. Der Bildschirm muss
dafiir jedoch auf eine bestimmte Frequenz eingestellt
werden, um ein Flackern des Bildes auf dem Video zu ver-
meiden. Dieses Problem stellt sich bei den neueren TFT-
Flachbildschirmen nicht.

Aus dieser Position nehmen Sie allerdings kaum wahr, wie
die Kinder auf nonverbaler Ebene kommunizieren. Des-
wegen konnen Sie zwischendurch auch fiir eine gewisse
Zeit den Monitor iibers Heranzoomen voll aufnehmen,
um dadurch spiter die verbalen AufSerungen der Kinder
in Bezug setzen zu konnen zu den Aufgabenstellungen
und Anforderungen der ausgewihlten Kinder-Software.
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Weitere fachliche Reflexion der Beobachtungen

* Gerade weil Sie mit der Kamera nur einen begrenzten
Ausschnitt der Wirklichkeit einfangen kénnen — und
zwar den, auf den die Kamera gerade gerichtet ist —,
miissen Sie schriftlich festhalten, was nebenbei noch im
Gruppenraum passiert, was die Ausgangssituation war
und was durch die Blickrichtung der Kamera nicht erfasst
wird; deshalb kann es auch bei Nutzung einer Kamera
eine wichtige Grundlage fiir spitere Auswertungen sein,
sich Notizen auf dem Beobachtungsbogen 3 zu machen.

* Gerade Spielhandlungen und Lernprozesse von Kin-
dern am PC erschlief8en sich fiir uns in der Regel dartiber,
wie diese das Spiel bzw. die Arbeit am PC kommentieren
und wie sie sich mit anderen iiber den Spiel- und Arbeits-
prozess verstindigen. Deswegen ist es unabdingbar, dass
Sie sich fur diese Videoaufnahmen ein passendes Richt-
mikrofon anschaffen oder bei den Medienzentralen aus-
leihen und das Mikro am besten neben dem Monitor in

Richtung der Kinder platzieren.

Halten Sie die
Eltern auf dem
Laufenden,
wenn Sie Kinder
im Rahmen von
Projekten filmen
oder fotografie-
ren.

e Sinnvoll wire es, das Stativ mit einem so genannten
Schnellverschluss zu versehen, so dass Sie die Kamera
auch spontan in die Hand nehmen kénnen, wenn Sie die
Kinder zwischendurch fiir kurze Zeit aus einer anderen
Perspektive aufnehmen méchten.

* Gegenlichtaufnahmen, also zum Beispiel Aufnahmen
in Richtung eines hellen Fensters, sind unbedingt zu ver-
meiden.

Wem gehoren die Aufnahmen?

Dokumentationen {iiber kindliche Bildungs- und Lern-
prozesse in Form von Fotos und Videos konnen eine
grofle Hilfe sein, um einen fruchtbaren Dialog zwischen
Kindertagesstitte und Familien zu férdern. Dazu gehort
auch, sich mit Eltern dariiber zu verstindigen, wozu die
Dokumentationen angefertigt werden und wer diese
einsehen darf. Gerade dann, wenn Sie Fotos und Video-
aufnahmen nutzen, um auf Wandzeitungen, in ,Power-
point“-Prisentationen und auf Elternabenden ihre Ar-
beit 6ffentlich zu machen und zur Diskussion zu stellen,
sollten Sie die Eltern um Genehmigung bitten.

Als Teil eines im Laufe des Kindergartenjahres angelegten
Lerntagebuches bzw. Portfolios konnen diese Aufnahmen
den Eltern nach Ende der Kindergartenzeit auch als Do-
kumentation tibergeben werden.

Weitere Schritte zur fachlichen Reflexion lhrer
Beobachtungen

* Nachdem Sie festgehalten haben, was die Kinder sagen
und tun, kénnen Sie ihre Einschitzungen dazu notieren,
was den Kindern beim Umgang mit dem gewihlten Pro-
gramm/mit dem PC leicht und was ihnen schwer fill.
Hilfreich kann es dabei auch sein, den vom Kind ge-
nutzten Teil des Programms anzuschauen und selber aus-
zuprobieren, um eine Vorstellung davon zu bekommen,
um welche Art von Aufgaben und Anforderungen es in
der Kinder-Software geht.

¢ Denken Sie dariiber nach, was die beobachtete Situa-
tion bei Thnen personlich bewirkt hat. Haben die Titig-
keiten der Kinder bei Ihnen selbst zum Beispiel Interesse
und Engagement ausgeldst? Versetzen Sie sich in das Kind
und iiberlegen, welche Themen und Interessen der Kinder
darin zum Ausdruck kamen.

* Versuchen Sie dann, ihre vorldufigen Einschitzungen
zu den Lerndispositionen und Aktivititsmustern der Kin-
der schriftlich niederzulegen.

* Spitestens jetzt sollten Sie ihre gewonnenen Erkennt-
nisse im Dialog mit den Kolleginnen und Kollegen tiber-
priifen, um zu einer differenzierten Einschitzung des
Kindes/der Kindergruppe und seiner/ihrer aktuell anste-
henden Entwicklungsschritte zu kommen.

* Empfehlenswert ist es, regelmifig feste Termine — min-
destens zweimal im Monat — zur Reflexion der individu-
ellen Beobachtungen und Einschitzungen im Kreis der
Kolleginnen und Kollegen festzulegen.

* Giinstig ist es hier, vorher fiir alle im Team die bishe-
rigen Beobachtungsnotizen zu kopieren.

* Offene Fragen oder Hypothesen, die sich ergeben ha-
ben, stellen die neuen ,,Brillen bzw. Ausgangspunkte fiir
die nichsten Situationen dar.

¢ Finden Sie abschlieflend heraus, welche konkreten
Mafinahmen passend sind, um die Kinder in ihren Ent-
wicklungs- und Lernprozessen weiterhin zu fordern.

* Die gewonnenen Erkenntnisse sind eine wichtige
Grundlage fiir einen vertieften Dialog mit den Kindern,
um mit ihnen gemeinsam zu tiberlegen, was fiir sie als
nichste Schritte passend sein konnte.

e Fertigen Sie aus Ihren Beobachtungsnotizen und den
Schriftstiicken, kiinstlerischen Werken sowie am PC er-
stellen Produkten der Kinder gemeinsam mit den Jungen
und Midchen eine Dokumentation von deren Lernge-
schichten an.

Hinweise zu einzelnen Software-Angeboten
finden Sie auch im Abschnitt ,,Software fiir
Kinder” im zweiten Kapitel, S.36 und in den
einzelnen Analysen der von uns untersuchten
Software-Titel im Anhang.

Beispiele fiir Dokumentationen zu Lernge-
schichten von Kindern stellen die Briefe sowie
das Computer-Tagebuch dar, die in der Kin-
dertagesstitte ,,Kiefernhain® erstellt worden

sind. Siehe dazu S. 16 ff. in diesem Kapitel.



Drittes Kapitel: Fortgeschrittene (Modul 2)

ry

usqeginy 18puly
uagunyiawuy /3a1ds 81z3nuss apusjaidsyw 9d we pury wszZIyN wnieq
11A8/818M)JOS /apusneyosnz
a3ejionla1doy]

.............. (AREIYDZ, (] FURZIRN-0IEMIIOS YT, T USHOGSFRGaYdy

%



—_
N
-
=4
(=]
=
~
(]
[
(]
]
=
P
=
Q
[7/]
(]
o)
ey
[
(=]
L
(]
£
(=3
)
x
[7)]
(]
=
et
=
(=]

Erhebungsbogen 3:
Bildungs- und Lernprozesse von Kindern am PC

Kopiervorlage

Name...........covvinnnntn Alter: ........

Software(teile): . ....... ... .ol

Weitere beteiligte Kinder: Welche erwachsenen Personen sind am
keine/Namen: Geschehen beteiligt? keine/Namen:
........................ Alter: ........
........................ Alter: ........
........................ Alter: ........

I. Aligemeine Beobachtung
1. Eigene Ausgangsfragestellungen, situativer Anlass/Ausgangspunkt zur
Tatigkeit der Kinder

2. Was geschieht? Was tun/sagen die Kinder? Wie interagiert die Erzieherin/
der Erzieher?



Erhebungsbogen 3: Bildungs- und Lernprozesse von Kindern am PC / Seite 2

Kopiervorlage

3. Medienkompetenz der Kinder

Uber welches Wissen und Kénnen verfiigt das Kind beim Umgang mit dem gewahlten Pro-
gramm/mit dem PC? (miindliche Anleitungen verstehen und in Handlung umsetzen, Spiel-
idee oder Aufgabenstellung verstehen, eine Vorstellung haben, was alles zum Programm
gehort, Funktion der Symbole kennen, Umgang mit Maus, Auge-Hand-Koordination, Ein-
schalten/Herunterfahren des Programms, Einlegen der CD-Rom usw.)

4. Themen und Aufgabenstellungen der Software
Welche Themen und Aufgabenstellungen sind in der jeweils benutzten Software
enthalten?
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Erhebungshogen 3: Bildungs- und Lernprozesse von Kindern am PC / Seite 3

Kopiervorlage

5. Subjektive Einschatzungen zu Lern- und Handlungsstrategien des Kindes

Wie zeigte das Kind Interesse und Fahigkeit, sich Dingen oder Personen aufmerksam
zuzuwenden, sich fiir eine gewisse Zeit einem Thema zu widmen?

Wie zeigte das Kind Bereitschaft, sich mit der Sache engagiert auseinander zu setzen?

Wie zeigte das Kind, von dem eigenen Handeln und der Wirksamkeit seines Tuns begeistert
und uberzeugt zu sein? (Selbstwirksamkeit)

Wie zeigte das Kind die Bereitschaft und Fahigkeit, auch bei Schwierigkeiten eine Tatigkeit
weiterzufithren bzw. sich neuen oder unbekannten Herausforderungen zu stellen?

Wie zeigte das Kind die Bereitschaft und Fahigkeit, sich mitzuteilen und sich mit anderen
auszutauschen?

Wie zeigte das Kind die Bereitschaft, Dinge auch von einem anderen Standpunkt aus zu se-
hen, Bediirfnisse anderer Personen zu erkennen und Verantwortung zu iibernehmen?

Welche Ereignisse gab es, die das Kind in besonderer Weise vorangebracht haben oder die
seine Interessen oder Lernstrategien verandert haben?



Erhebungshogen 3: Bildungs- und Lernprozesse von Kindern am PC / Seite 24

Kopiervorlage

Einschatzung zu Lernprozessen der Kinder und Entwicklung der weiteren
Handlungsstrategien und Projektschritte zur PC-Arbeit mit Kindern

6. Eigene Resonanz: Was macht die Situation mit mir? Was beriihrt mich, ruft
Atmospharen, Bilder, Situationen hervor, l16st Ideen aus? ,,Worauf springe ich an?“

7. Zusammenfassende Annahmen formulieren:

Wenn ich mich in das Kind hinein versetze:

¢ Welche Bedeutung hat die Situation fiir das Kind?

¢ Was sind die Themen und Lerninteressen des Kindes? (auch iiber die Computerarbeit hi-
naus)

¢ Welche Lern- und Handlungsstrategien setzt das Kind ein?

¢ Welche Kompetenzen setzt das Kind ein?

8. Planung konkreter Schritte:
Welche konkreten Ziele setze ich fiir die Forderung dieses Kindes/dieser Kinder?

Welche konkreten Mafinahmen planen wir mit Blick auf diese Ziele fiir die
nachsten Wochen/Monate? Was wollen wir tun, damit das Kind seine Kompetenzen im Um-
gang mit Medien, seine Lern- und Handlungsstrategien und seine thematischen Interessen
vertiefen kann?
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: Lerngeschichten dokumentieren

Praxisbeispiel:

PC-Arbeit fir Portgeschrittene: Praxisbeispiel
Lerngeschichten dokumentieren

Kinder achten und beachten -
Kinder in ihrer Entwicklung wertschatzen -
Lerngeschichten dokumentieren

Elterninformation und Auszug aus der Konzeption
der Evangelischen Kindertagesstatte ,Kiefern-
hain“, Hainburg

»Lerndokumentationen sind ein wichtiges Thema im Ele-
mentarbereich. Sie sind Instrumente, um Lernschritte der
Kinder festzuhalten.

Lerndokumentationen sollen:

sich direkt auf das Kind beziehen und seine Interessen
aufzeigen,

das Kind motivieren und die Engagiertheit des Kindes
ausdriicken,

tiber die eigene Lerngeschichte Auskunft geben,
vereinbarte Ziele beinhalten,

einfach und wenig zeitaufwindig zu fithren sein,

von Kindern und Erwachsenen gestaltbar sein,
thematisch geordnet und erweiterbar sein,

etwas sein, was das Kind nach einem vereinbarten Zeit-
raum fiir sich haben kann,

fiir das Kind verstindlich, iiberschaubar und stets zu-
ginglich sein,

fiir Eltern einsehbar und verstindlich sein.

Im Bereich der Arbeit am PC wollen wir ganz bestimmte
Wege gehen. Sie sind {iberschaubar und teilweise von den
Kindern selbst gestaltbar.

Die Dokumentation wird gemeinsam mit dem Kind ge-
fithre. Was es zeigt und was es kann, wird dokumentiert.
Dabei fillt dem Kind selbst auf, welche Dinge es noch
nicht kann und noch erledigen muss, damit sein kleines
Computerbiichlein fertig wird.

Die Kinder werden von den Erzicherinnen in den Dingen
positiv verstirke, die sie gut konnen. So sind sie mutig,
auch Dinge anzugehen, die sie nur weniger gut oder noch
gar nicht kénnen.

Inhalte:

Kinder lernen, einen PC zu bedienen und verschiedene
Arbeiten damit zu erledigen.

Kinder erfahren, dass der PC in der Gemeinschaft ein
Spiel- und Lernmittel sein kann.

Kinder nehmen sich selbst wahr, treffen Entscheidungen
und sind Gestalter ihres Tuns.

Unter Beriicksichtigung dieser Gesichtspunkte ist fol-
gende Lerndokumentation entstanden. Sie wird mit allen
Kindern, die am PC arbeiten, erarbeitet werden. Jedes
Kind soll eine Lerndokumentation bekommen und sie
mit nach Hause nehmen, wenn sie fertig ist.

Von den Erzieherinnen wird ein kleiner und freundlicher
Brief beigelegt, der sehr persénlich an das Kind gerichtet
ist. Er hat die Sicht des Erwachsenen und beschreibt die
Entwicklung des Kindes am und mit dem Computer. Er
enthilt individuelle Einschidtzungen und Erinnerungen.
Fiir die Erwachsenen wird an die Dokumentation eine
Kurzfassung des Konzeptes der Arbeit mit dem PC ange-
hingt. Sie soll dazu fiihren, Erwachsenen die Notwendig-
keit bewusst zu machen, dass Kinder den PC kennen und
bedienen lernen.”

Martina Becker, Evangelische Kindertagesstitte, Am
Kiefernhain 12, 63512 Hainburg

Zwei Briefe an Computerkids

Hainburg, den 11.05.2005

Liebe Anthea,

Wir beide haben viel Zeit zusammen im Computerraum ver-
bracht. Du warst ja schon in deinem letzten Kindergarten-
Jahr, als du zu uns in die Kita gekommen bist, und du hatrest
schon viele eigene Ideen und Interessen fiir dich entwickelr.
Das Arbeiten und Spielen am Computer hat dich sehr inte-
ressiert. Du wusstest auch schon ziemlich viel iiber den Ge-
brauch von Computern.

Da hast du immer sehr konzentriert und mir viel Energie
deine Arbeiten und Spiele gemacht. Besonders das Spiel mit
der Pippi Langstrumpf hat dir gefallen. Du hast es solange
und so oft gespielt, bis du wirklich alles im Schlaf konntest.
Lauras Sternenreise und die Weltreise haben dir aber auch

sehr gefallen.



Mir hat dein Verbalten gur gefallen. Ganz oft hast du dich
fiir andere Kinder eingesetzt und dafiir gesorgt, dass jeder
einmal an den PC kommt. Du hast Listen selbst entworfen
und sie an andere Kinder weitergegeben. Die ordentliche
Reihenfolge war dir wichtig, und du selbst hast sie immer
eingehalten.

Als wir die Kinderkonzeption mit dem AniPaint-Programm
erarbeitet haben, hast du uns mir auflergewihnlichen Ratr-
schligen inspiriert. Dein eigenes Bild davon findest du im
Compurerbiichlein.

Die Arbeit am Computerbiichlein hast du sehr eigenverant-
wortlich erledigt. Du bist von selbst zu mir gekommen und
wolltest nicht aufhiren, bis es auch wirklich fertig war. Da
hast du auch richtig gut mit den Kindern aus den anderen
Gruppen zusammengearbeitet.

Mich hat deine Mirarbeir sebr gefreut.

Martina Becker

Hainburg, den 24.05.2005

Liebe Nell,

wir beide haben ziemlich viel gemeinsam am Computer ge-
macht. Wir haben ausprobiert, wir haben Neues versucht
und auch oft einfach gespielr.

Das Schreiben und Malen hat dich sehr interessiert und
dabei hast du am liebsten mit wenigen Kindern gearbeitet.
Wenn viel Storung im Raum war, hat dir das nichr gefallen.
Dann bist du lieber zu einem anderen Spielort gegangen.
Dus hast sehr darauf geachtet, dich in Listen einzutragen und
die Reihenfolgen einzubalten. Du magst es gar nicht, wenn
andere Kinder oder Erwachsene sich vordringeln. Du hast
aber selbst gut abwarten konnen, und das konnten andere
auch von dir lernen. Fiir uns als Gruppe war das eine schine
Hilfe.

Ich bin dir besonders dankbar fiir deine kiinstlerische Gestal-
tung im Paint. Ich hatte deine ersten Bilder (da warst du vier
Jahre aly) fiir mich in einer Weiterbildung verwendet. Deine
Bilder fanden sehr grofien Anklang, Sie hingen heute noch
im Computerraum und sehen gut aus.

Auch der Umgang mir Buchstaben war kreativ. Du hast mir
deinen Freundinnen Lisa und Sarah-Marie immer Sekre-
tirin gespielt und wilde Texte verfasst. Die sollten wir dann
lesen. Das war lustig.

Du siehst, wir hatten immer grofien SpafS zusammen.

Mir haben die drei Jahre, die du in der Kindertagesstitre
warst, gut gefallen.

Martina Becker

Mein Computertagebuch - Ein Beispiel aus der
Evangelischen Kindertagesstatte ,Kiefernhain,
Hainburg

,Zu Threr Information:

Kinder leben in einer sich stindig weiterentwickelnden,
technisierten Wissensgesellschaft. Sie sollen den Umgang
mit Technik erlernen und erleben kénnen. In der Kin-
dertagesstitte haben deshalb die Kinder die Moglichkeit,
sich im Umgang mit dem Computer zu {iben. Sie lernen
das Gerit fiir eigene Zwecke zu benutzen und gemeinsam
in der Gruppe zu spielen. Das gezielte Ein- und Ausschal-
ten und das Erledigen gezielter Aufgaben ist ein Lernziel

der Kita ,Am Kiefernhain'.

Diese Lerndokumentation ,Computertagebuch® haben
die Kinder gemeinsam mit den Erzieherinnen bearbeitet.
Sie zeigt Ihnen, was Ihr Kind schon kann und mit wem es
zusammen gearbeitet hat.“ I

Ausziige aus einem Computertagebuch der
Kita ,,Kiefernhain“ dokumentieren wir auf
den folgenden beiden Seiten (18 und 19).
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zierte Beobachtung von Kindern, in: Kiga heute 7-8/99, S. 6 ff.
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Erfahrungen.

Vgl. hierzu die einfithrenden Ausfithrungen zu Bildungs- und Lern-
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PC-Projekte & Surf-Tipps

Themen aus Kinder-Software in
Spielaktivitaten und Projekten aufgreifen

Wir haben bei der ausfithrlichen Bewertung einzelner
Kinder-Software im zweiten Kapitel Hinweise dazu ge-
geben, wie die Themen und Aufgabenstellungen im pida-
gogischen Alltag der Kindertagesstitte aufgegriffen wer-
den kénnen. Die Fernsehsendung ,Léwenzahn® wie auch
die dazu erschienenen ,Lowenzahn“- CD-Roms sind ein
gutes Beispiel dafiir. Peter Lustig fordert immer wieder
dazu auf, Anregungen und Ideen auszuprobieren.!

Wenn Sie andererseits genauer beobachten, welche Soft-
ware die Kinder immer wieder auswihlen, welche Spiele
oder Aufgaben in einer einzelnen Software genutzt wer-
den, woriiber sich die Kinder wihrend des und nach dem
Spiel am Computer unterhalten, werden Sie auch Hin-
weise darauf erhalten, was die Kinder beschiftigt.

Die Themen und Spielanregungen, die sowohl aus der
Analyse der Kinder-Software als auch aus den Beobach-
tungen der Kinder deutlich werden, lassen sich in unter-
schiedlicher Weise aufgreifen:

e Ganze Geschichten, aber auch einzelne Szenen, in
denen die Protagonisten Entscheidungen treffen miis-
sen, lassen sich wie bei der Nachbearbeitung von Fern-
seherlebnissen der
Kinder nachspielen
und  weiterentwi-
ckeln. Dazu sind
Software-Titel wie
»Schneewittchenund
die sieben Hinsel®
oder ,Lauras Stern”
sehr gut geeignet,
da die Kinder diese
Figuren und diese
Geschichten auch
aus anderen Medien
wie Biichern ken-
nen und es ihnen
so leichter gelingt,

an die unterschied-

lichen Handlungs-
muster der Protagonisten anzukniipfen.
* Viele Spiele beinhalten eine Menge Spielanregungen,
die jenseits der Spielwelt am Computer direkt in der
Kindertagesstitte umgesetzt werden kénnen. So kénnen
Kinder nach einer Spielrunde mit ,,Max und das Schloss-
gespenst” mit Unterstiitzung der Erzicherin ein eigenes
Suchspiel in der Kita fiir andere Kinder entwickeln, in
dem richtige Socken gefunden werden miissen.

"'H.

Drittes Kapitel: PC-Arbeit fir Fortgeschrittene
Modul 2: Bildungsprozesse am PC

¢ Die Reihe ,Oscar der Ballonfahrer bietet sich ausge-
zeichnet dazu an, Beobachtungen, die Kinder in der Na-
tur gemacht haben, Fragen, die sich ihnen dabei gestellt
haben, aufzugreifen und in der jeweils passenden Software
nach Hinweisen zu forschen. Informationen und neue
Eindriicke aus der Entdeckungsreise in der Welt von Os-
car fithren zwangsliufig wieder zu neuen Fragestellungen
und Suchbewegungen bei der nichsten Exkursion.

* In einigen Software-Titeln kénnen Kinder kleine Ex-
perimente durchfiihren oder es werden ihnen Hinweise
gegeben, wie bestimmte Gerite funktionieren und wie
sie selbst dazu kleine Experimente gestalten kénnen. So
erhalten Kinder tiber die Software-Angebote ,Film und
Trickfilm“ (Léwenzahn 1) oder ,Die CD-Rom mit der
Maus 3 (u.a. mit Trickfilmwerkstatt) die Anregung,
selbst ein Daumenkino, Wunderrad oder einen kleinen
Trickfilm zu erstellen.

Themen- und projektorientiertes Arbeiten mit
dem Computer

Das Waldfiihlprojekt - Naturerkundungen mit und
ohne PC

Die Mitarbeiterinnen der Kita ,,Purzelbaum® in Gelnhaar
hatten sich vor Beginn der Computerarbeit intensiv mit
den Nutzungs- und Zugangsfragen auseinandergesetzt
und waren iibereingekommen, den PC in erster Linie als
Werkzeug zum entdeckenden und forschenden Lernen im
Rahmen von Projektarbeit einzusetzen.

Als eines der ersten Projekte wollte das Team den Com-
puter fiir Wald- und Naturerkundungen nutzen. Beim
Spielen im Auflengelinde und bei Ausfliigen hatten die
Kinder immer wieder unbekannte Insekten, Blitter und
Samen gesammelt, diese genau betrachtet und dann ver-
schiedene Fragen dazu gestellt. In der Kreativwerkstatt
wurden Zeichenskizzen von Kifern und Schmetterlingen
angefertigt, und ein paar Kinder beschiftigten sich seit
einiger Zeit mit dem CD-Rom-Spiel: ,Oscar der Ballon-
fahrer und die Geheimnisse des Waldes®.

In der Teamsitzung wurde zusammengetragen, welche
Interessen die Kinder am Wald haben, da ihre Fragen und
ihr Forscherdrang bei der Durchfithrung des Waldpro-
jekts im Mittelpunke stehen sollten. Es wurde ein ,Wald-
ordner” angelegt, in dem in Zukunft alle Protokolle und
Beobachtungen der Mitarbeiterinnen und der Kinder
abgeheftet werden sollten, um den Verlauf des Projekts
zu dokumentieren und den Eltern Einblick in die Arbeit
zu geben.

Nach einer Vorbereitungsphase, in der auch die Eltern in-
formiert wurden, sollte wochentlich einmal eine Kinder-
gruppe in den nahe gelegenen Wald gehen, um dort einen
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Drittes Kapitel
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Im Wald entdeckt man viele Pflanzen und Tiere.

Vormittag lang einen ,Waldfiihltag® zu erleben. Dabei
sollte der Wald mit allen Sinnen wahrgenommen und
sollten die Kinder darin unterstiitzt werden, den Wald
kennen zu lernen, eigene Fragen zu entwickeln und ihren
Forschungsinteressen nachzugehen.

Waldfiihltag

Die Kita ,Purzelbaum® arbeitet mit offenem Konzept;
alle Kinder haben bei der tiglichen Vollversammlung am
Morgen die Gelegenheit, sich fiir bestimmte Angebote zu
melden oder sich fiir einen der Funktionsriume zu ent-
scheiden. Zu den regelmifligen Angeboten gehoren die
Computerexpertengruppe und der Schulanfingertreff.
Jetzt soll das Waldfithlangebot dazukommen.

Als die Erzieherinnen die Kinder in der Vollversammlung
tiber den Waldfiihltag informieren, herrscht sofort grofie
Aufregung. Es werden die Regeln besprochen und zur Er-
innerung am Computer mit einem Malprogramm Erin-
nerungszettel hergestellt, auf denen zu sehen ist, wann es
losgeht und was alles zu beachten ist.

Zwei Tage spiter geht es erstmals in den Wald. Auch an
diesem Tag sind die Kinder sehr aufgeregt und sind un-
entwegt am Erzihlen. Am Rastplatz angekommen, wer-
den erstmal trockene Aste gesucht, um ein Waldsofa als
Kommunikationstreff zu bauen. Dann schwirmen die
Kinder aus, und viele kommen spiter mit unterschied-
lichen Fundstiicken zuriick. Die beiden unbekannten
Kifer werden fotografiert und dann wieder freigelassen.
Blitter, Wurzeln, Kastanien und Steine nehmen die Kin-

der mit in den Kindergarten.

Ein Goldlauf-
kafer - wie
spannend!
(Bildquelle:
http://www.
michael-
obach.de/)

Infos zum Computer-Mikroskop und anderer
Hardware gibt Ihnen das fiinfte Kapitel der
Handreichungen.

In der nichsten Vollversammlung prisentieren die Kinder
ihre Fundstiicke. Die Fotos sind mittlerweile auch ausge-
druckt. Im , Tier- und Pflanzenfiihrer*? haben die Kinder
auch die Namen gefunden: Goldlaufkifer und Violetter
Laufkifer. Nach der Versammlung trifft sich eine kleine
Gruppe von Kindern am PC. Sie wollen einzelne Fund-
stiicke mit dem Mikroskop untersuchen. Das Computer-
Mikroskop wird an den PC angeschlossen, es leuchtet ein
Licht auf und: Man kann nichts sehen! Die Kinder iiber-
legen, woran das liegt, und probieren erst einmal aus, den
Objekthalter zu verschieben. Das fiihrt aber auch zu kei-
nem Ergebnis. SchliefSlich dreht Robin an der Linse, und
es zeigt sich zumindest ein grauer Schatten. Erst als die
Einstellung auf Oberlicht umgestellt ist und die Kinder
den Objekthalter niher an die Linse heranfiihren, wird
das Bild klar: Im PC-Monitor ist ein Wirrwarr an durch-
sichtigen griinen Schlangen zu sehen — es ist ein Stiick
Moos!

Mit dem zugehorigen Bearbeitungsprogramm kénnen
Schnappschiisse aufgenommen werden, die ausgedruckt
und im Kreativraum aufgehidngt werden. Hier ist in-
zwischen eine richtige Waldecke entstanden, in der alle
Fundstiicke, Zeichnungen und ausgedruckten Informati-
onen ausgestellt sind.

Oscar der Ballonfahrer und die Geheimnisse
des Waldes

In den nichsten Tagen wollen sich ein paar Kinder mit

dem Naturlern-Spiel ,Oscar der Ballonfahrer und die
Geheimnisse des Waldes” beschiftigen.

Zunichst tragen die Kinder zusammen, was sie bis zu
diesem Zeitpunke tiber ,Oscar in Erfahrung gebracht
haben:

Es gibt viele Tiere, die im Wald leben, und man erfihre:
* was sie gerne fressen,

¢ wie oder wo sie wohnen,

¢ wie ihre Nester heiflen oder ihr Bau heifit,

¢ wann sie schlafen und wann nicht.

Die verschiedenen Tiere sind

e Eichhérnchen, Dachs, Maus, Fledermaus, Specht,
Schnecke und Ameise.

Die ,Oscar“-CD-Rom bietet dazu einige Spiele an. So
kann man beispielsweise herausfinden, wann die Tiere
schlafen. Dazu muss man jedes Tier entweder in das Bett
mit der Sonne setzen (wenn das Tier am Tag schlift)
oder in das Bett mit dem Sternenhimmel (wenn es nachts

schlift).



Oscar der Ballonfahrer und die Geheimnisse des Waldes.
Naturlernspiel, vier bis zehn Jahre, Tivola

Mit Oscar auf Entdeckungsreise im Wald! Frieren Ameisen
im Winter? Sind Eichhornchen vergesslich? Was essen Dachse
am liebsten? Zusammen mir Oscar erfahren Kinder, warum
bei Tieren viele Dinge anders sind als beim Menschen. Sie
lernen die Lebensgewohnheiten, Wohnungen und Lieblings-
speisen der einzelnen Tiere kennen. Mir Hilfe des Jahreszei-
tenballons wechseln sie die Jahreszeit und sehen, wie diese
das Leben der Tiere bestimmt. Oscar der Ballonfahrer und
die Geheimnisse des Waldes ist ein abwechslungsreiches Na-
turlernspiel. Kinder lernen das Leben der Waldtiere auf lu-
stige Weise kennen und erfassen globale Zusammenhiinge im
Lebensraum Wald.

Die Kinder bekommen nun den Auftrag, sich in Zweier-
Gruppen zusammenzufinden und sich eines der Tiere aus-
zusuchen, tiber das sie mit Hilfe des ,,Oscar®-Spiels mehr
herausfinden wollen. Dazu sollen sie dann eine Collage
herstellen, auf die alles aufgeklebt, aufgemalt und aufge-
schrieben wird, was sie bei ihren Forschungen entdeckt
haben. Jana und Lea entscheiden sich fiir den Dachs.
Dazu haben sie bereits viel Interessantes zusammenge-
tragen, das sie nun auf ein Plakat bringen wollen. Jana
zeichnet einen Dachs in seiner Hohle. Lea méchte auch
noch Dachsbabys dazu malen. Aber wie sechen Dachsba-
bys eigentlich aus? Lea fragt die Erzieherin, die verweist
auf die Biicherecke, in der sich ein Tierlexikon befindet.
Jana und Lea gehen in den Computerraum, holen sich das
Lexikon, das sich dort im Biicherregal befindet, und be-
ginnen, darin herumzublittern. Doch wie findet man den
Dachs in den vielen Seiten des Lexikons? Katharina, die
Erzieherin, schreibt das Wort ,Dachs® auf einen Zettel
und zeigt den beiden, dass die Worter im Lexikon nach
einer bestimmten Reihenfolge —alphabethisch — geordnet
sind. Die Kinder suchen unter ,D“ und finden schnell
eine Abbildung eines Dachses. Sie bitten die Erzicherin,
ihnen den Text vorzulesen, und sie machen sich dazu No-
tizen auf Malpapier. Wie ein Dachsjunges aussicht, steht
dort aber nicht.

Am nichsten ,Waldftihltag® geht eine Gruppe von Kin-
dern zusammen mit Jana und Lea auf ,Dachsspuren-
suche“. Leider finden sie

keinen Dachsbau, aber sie
tragen viele Gegenstinde
zusammen, die mit dem
Dachsleben zu tun haben:
Blitter, Moos, Farnkraut,
Wurzeln und Pilze. Alle
Der Dachs. Bild aus www.kin- Gegenstinde werden mit

der-tierlexikon.de, eine schone ~ der Digitalkamera  foto-
grafiert, und spiter wer-

Website von Kindern.

den die Bilder am Computer der Leiterin ausgedrucke.
Bei dieser Gelegenheit wollen die beiden im Computer
nachschauen, ob dort ein Bild von Dachsjungen zu se-
hen ist. Die Leiterin zeigt Jana und Lea, wo sie in der
Suchmaschine das Wort ,Dachs” eintragen miissen, und
dann finden sie bei www.kinder-tierlexikon.de viele Infor-
mationen {iber Dachse und auch einige Bilder, aber keine
Hinweise iiber kleine Dachse. Erst bei www.wikipedia.org
finden sie die Information: Babys von Dachsen sind ganz
weifd!

Spiter, im Kreativraum, hilft ihnen Nicole, alle Informa-
tionen iiber den Dachs zu sortieren, und Jana und Lea
malen das auf, was sie iber den Dachs herausgefunden
haben. Dazu werden die ausgedruckten Bilder geklebt. So
kann man darin zum Beispiel schen, was der Dachs frisst,
wie er wohnt, wann er schlift und wie er seine Jungen
aufzieht (die natiirlich ganz in weif§ gemalt sind).

Die Dachsschule

Weil die beiden Midchen so viele Dinge iiber den Dachs
herausgefunden haben, berichten sie den anderen Kindern
im nichsten Schulanfingertreff davon. Dabei entsteht die
Idee, das gesammelte Wissen auch an alle anderen Kin-
der der Einrichtung weiter zu
geben. Jana und Lea sprechen
jetzt von ihrer ,Dachsschule®.
Am nichsten Vormittag in
der Vollversammlung melden
sich die beiden zu Wort und
teilen mit, dass sie eine Dachs-
schule ,machen” wollen. Wer
Interesse hat, darf nach der
Versammlung in den Compu-

Wikipedia bietet Informa-  terraum gehen und sich den
tionen zu vielen Themen. Vortrag iiber den Dachs an-
(Bildquelle: http:// héren. Es melden sich viel zu

de.wikipedia.org/wiki/ viele Kinder, so dass zunichst

Bild:Meles_meles.jpg) nur eine kleine Gruppe in die

Dachsschule gehen kann. Fiir
die nichsten Tage werden deshalb noch weitere Dachs-
schul-Veranstaltungen angekiindigt.

Im Computerraum erzihlen Jana und Lea, was sie alles
tiber den Dachs wissen, und zeigen ihr Plakat, damit sich
alle vorstellen konnen, wie der Dachs lebt. Bei der zwei-
ten Dachsschule ein paar Tage spiter fotografiert eine Er-
zicherin die ganze Veranstaltung und auch das gestaltete
Plakat.

Aus der Dachsschulveranstaltung wollen die Kinder ei-
nen richtigen Lehrfilm herstellen. Dazu werden alle Fo-
tos in ein Prisentationsprogramm, nimlich die ,Mul-
timediawerkstatt”, am Computer iibertragen und dort
zu einer Diashow zusammengestellt. Weil das gar nicht
so einfach ist, bekommen Jana und Lea viel Hilfe vom
Team. Zu jedem Bild sprechen die beiden abwechselnd in
das Mikrofon und erzihlen einfach alles, was sie bei ih-
ren Forschungen tiber den Dachs herausgefunden haben.
Zum Schluss wird die ganze Dachsschule auf CD-Rom
gebrannt. ©
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Drittes Kapitel: Fortgeschrittene (Modul 2)
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PC-Arbett, fiir Fortgeschrittene: Methodenkoffer
Wissensrecherchen von Kindern im Internet

Auch jiingeren Internetnutzern bringt das World Wide
Web einiges an Information und Bildung. Das zeigen die
folgenden ausgewihlten Beispiele.

Studie des Deutschen Jugendinstituts:
Wie entdecken Kinder das Internet?

Wie entdecken Kinder das Internet?“ — Dies war die
zentrale Frage einer Studie, die am Deutschen Jugendin-
stitut Miinchen im Auftrag des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung von 2001 bis 2003 durchgefiihrt
wurde. Untersucht wurde, wie Kinder mit dem Internet
umgehen, was Kindern Spaf§ und was Probleme mache,
was Kinder im und durch das Internet lernen, welche
Kompetenzen Kinder im Umgang mit dem Internet ent-
wickeln.

Die Internetbesuche von 18 Kindern zwischen fiinfund elf
Jahren wurden {iber ein Jahr hinweg beobachtet und auf-
gezeichnet. Das Ziel der teilnehmenden Beobachtungen
war es, Aufschluss iiber die Besonderheiten des Internet-
gebrauchs von Kindern zu erhalten. Die Dokumentation
»Wir sind ,drin‘®, die die Internetnutzung durch Kinder
nachzeichnet, ist ein Baustein des DJI-Filmcurriculums
»Wissen und Bindung” von Dr. Donata Elschenbroich.
Erhiltlich als Video und DVD:

LSWIR SIND DRIN® — KINDER IM INTERNET. EIN
FILM IN ACHT BEGEGNUNGEN

DJI Projekt: Wie entdecken Kinder das Internet?

Regina Decker, Christine Feil, Christoph Gieger

© DJI 2003. 45 Minuten.

Viele Nationalitaten - eine Welt:
Zur interkulturellen Arbeit mit dem Internet

In zahlreichen Stidten besuchen Kinder mit vielen Nati-
onalititen bzw. mit unterschiedlichsten Migrationserfah-
rungen die Kindertageseinrichtungen. Die Kinder sind
meistens hier in Deutschland geboren, sie spiiren jedoch
gleichzeitig noch ihre Wurzeln in den jeweiligen kultu-
rellen Traditionen und Lebensformen, die fiir einen Teil
ihrer Eltern weiterhin von Bedeutung sind.

Gehen Sie auf Weltreise in die Heimatlinder der Fa-
milien! Nicht nur iiber Bilderbiicher, Landkarten und
erzihlte Geschichten, sondern auch iiber das Internet
konnen Kinder und Eltern mit Thnen zusammen auf Er-
kundungstour gehen. Vielleicht erinnern sich die Kinder
an Erzihlungen ihrer Eltern oder Verwandten, an das, was
der eigenen Familie wichtig war und ist, worauf sie stolz
sind und was sie hier vermissen. Das kann eine Orientie-
rung bei der Suche nach den Lindern und Orten sein, die
ein Teil der Wurzeln dieser Familien darstellen.

Wo liegen die einzelnen Heimatlinder der Kinder? Wie
sehen die Stiddte und Dorfer aus? Wie leben und sprechen
die Menschen dort? Was essen sie? Wo gehen die Kinder

Kita-Familien
kommen aus
vielen Landern.
Das Internet
informiert mit
Text und Bildern
Uber diese Lan-
der. (Bildquelle:
http://www.
mygeo.info)

dort in Kindergirten oder Schulen? Welche Sehenswiir-
digkeiten, Rituale und Gebriuche gibt es dort jeweils?
‘Welche Tiere leben dort?

Umfangreiche Infos erhalten Sie tiber die Suchmaschinen
www.blinde-kuh.de oder www.milkmoon.de, wenn Sie ein-
fach den Linder- und Ortsnamen eingeben.

Sicherlich werden Thnen auch Eltern dabei behilflich sein!
Das Thema kann Anlass sein, dass Kinder Fotos, Erinne-
rungsstiicke und Reiseprospekte von Zuhause mitbringen
oder dass Sie und die Kinder iiber die Eltern Hinweise auf
informative Websites zu anderen Staaten erhalten.

Da Sie dafiir sowieso gemeinsam mit den Kindern im In-
ternet sind, kann die Recherche der Kinder Anlass sein,
den Eltern jeweils ein Ergebnis, sei es ein Foto oder ein
Textausschnitt, zuzumailen. Auch so kann ein Gesprich
initiiert werden zwischen Kindern, Eltern und Thnen.

Das Internet als Gegenstand der Forschung: Wie
kommen die Bilder und Texte von ,,Philipp der
Maus“ oder ,,Lowenzahn“ in unseren PC?

Kinder finden es sicherlich spannend, sich einzelne Seiten
von Kindersendungen usw. mit der Erzieherin gemeinsam
anzuschauen. Aber wie gelangen die Informationen und
Bilder auf den eigenen PC im Kindergarten?

Eine Antwort dazu
gibt die ,Sendung
mit der Maus" iiber
das Internet, die
auch im Internet
selbst — leider nur
iiber ein kleines
Windows-Fenster

— zu sehen ist (siche
www.sendung-mit-
der-maus.de).

Warum hat der Kase Locher? Wie

funktioniert das Internet? Die Maus
weif (fast) alles. (Bild: WDR)
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PC-Arbeit fir Portgeschrittene: Emplehlungen
Websites, Literatur, andere Medien

Im Folgen haben wir Seiten im Internet, Literatur und
Software-Titel zusammengestellt, die Ihnen in Ih-
rer medienpddagogischen Arbeit weiterhelfen konnen.
Ein Teil der Empfehlungen richtet sich gezielt an Kinder,
ein anderer Teil ist fiir Erwachsene — Pidagoginnen, Pi-
dagogen und Eltern —, gedacht, die Informationen {ibers
und im Internet suchen.

Ausgewahlte Internetangebote

Websites fiir Kinder

Diese Zusammenstellung soll Anhaltspunkte liefern,
welche Internetseiten fiir Kinder fiir unterschiedlichste
Vorhaben und Interessen in der Kindertagesstitte genutzt
werden konnten. Wir haben uns hier auf Websites be-
schrinkt, die unserer Einschitzung nach schon im Kin-
dergartenalter — mit geringer Unterstiitzung von Erwach-
senen — genutzt werden kénnen.
www.internet-abc.de/daten/html/index.php

Das Internetportal fiir Kinder und Eltern mit zahlreichen
Tipps und Infos fiir einen kreativen und sicheren Um-
gang mit dem Internet. Kinder finden im Interne-ABC
Raum zum Spielen, Erproben und Lernen, um sich ge-
fahrlos mit dem Internet vertraut zu machen. Begleitet
von vier tierischen Weg-Gefihrten werden sie mit Spaf3
und Vergniigen zu Internet-Experten.
www.spielzimmer-online.de

Das , Spielzimmer® richtet sich an Kinder ab dem zwei-
ten Geburtstag bis ins frithe Schulalter. Unterteilt in drei
Bereiche — Mini, Midi und Maxi —, finden Kinder alters-
entsprechende Spiel- und Malangebote, die die Wahrneh-
mung fordern und Phantasie und Kreativitdt anregen.
www.faszinationlicht.de

i | ((O}) l Phinomenen des
FASZINATIONLICHT [0 auscinan

dersetzt. Ziel ist
es, viele der Phinomene mit interaktiven Infografiken

Eine Seite, die
sich mit den

und -animationen erlebbar zu machen und die physikali-
schen Gesetze dahinter zu beleuchten.

www.die-maus.de

Wie kommt das Salz ins Meer? Warum heif$t Mannheim
nicht Frauheim? Wie kommt der Sand an den Strand? Auf
der Website der ,Sendung mit der Maus“ werden diese
Fragen beantwortet. Auflerdem gibt es eine Musik- und
Liedermaschine zum Mitsingen, viele Geschichten zum
Lachen und Nachdenken, Maus-Spots zum Anschen.
Und natiirlich trifft man hier die Freunde der Maus: den
Elefanten, die Ente, Kdptn Blaubir und den Maulwurf.

www.xtrakt.de/kreativi.htm

Auf den Seiten des medienpiddagogischen Projekts ,Kin-
derspuren im Internet” stellen Vorschul- und iltere Kin-
der ihre Homepage vor. Die Homepages enthalten zum
Beispiel ein Foto, ein kurzes Video, Selbstgemaltes oder
ein Horbild.
www.br-online.de/wissen-bildung/collegeradio/spezial/
beitraege/boerni/index.htmi

Mit ,Bérnis Hérreise“ prisentiert die interaktive ,Hor-
schule radioWissen des Bayerischen Rundfunks ein
kleines Hérabenteuer fir jiingere Kinder: Bérni, der
kleine Wiistenfuchs, nimmt sie mit auf die Reise zu ganz
verschiedenen Orten: auf den Bauernhof, in den Dschun-
gel, in den Konzertsaal ... Und da ist genaues Hinhéren

das A und O.

www.sandmann.de/

Nostalgie fur Erwachsene: Das ,Sandmannchen*
(Bildquelle: RBB)

Hier gibt es Sandmann-Geschichten zum Anhéren,
Sandmann-Bilder zum Ausmalen sowie die komplette
Sandmann-Programmvorschau fiir die ganze Woche.
Und die Erwachsenen konnen Nostalgisches tiber den
kleinen Sandmann finden, zum Beispiel alte Sandmann-
Filme aus den 70er und 80er Jahren.
www.philipp-maus.de

Philipp, die Maus, lidt die Kinder in ihr Haus ein, wo
sie spielen, basteln, kochen und Philipps Abenteuer in
kleineren Geschichten miterleben kénnen. Leider verftigt
Philipps Haus auch {iber eine Art Shop.
www.flubidux.de/

Flubidux prisentiert ein inhaltlich tiberschaubares An-
gebot fiir Kinder im Vorschulalter, das Gerdusche, Tone
und genaues Hinhéren in den Mittelpunke stellt.
www.bobthebuilder.com/de/main.html

,Bob der Baumeister muss verschiedene Probleme l5sen.
In kleinen Spielen kénnen ihm die Kinder dabei helfen.
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Fortgeschrittene (Modul 2)
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Websites, Literatur, andere Medien
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www.pingu.net/de

Die Seite von Pingu und seinen Freuden, man kann mit
Pingu Kuchen backen, eine Schneeballschlacht veranstal-
ten, Geschichten ansehen und die kleine Pinga finden.
www.das-arme-schwein.de/

Die Erlebnisse vom armen Schwein sind Gegenstand einer
virtuellen Bilderbuch- oder besser: Horbuchgeschichte. In
Reimform erzihlt und witzig verpacke, kann sie Kinder
und Erwachsene gleichermaflen unterhalten.
enterpreis.san-ev.de/webspace/Lucky.2889

Das Gespensterspiel der Klasse 1D ist eigentlich ein Com-
puterspiel. Als medienpidagogisches Projekt ausgerichtet,
sollten die Kinder bei der Erstellung des Spiels den Um-
gang mit dem Computer erfahren, erproben und erlernen.
So haben sie die Texte selbst geschrieben, die Bilder selbst
gemalt und das Gespensterspiel entsprechend im Compu-
ter umgesetzt. Ein rundum gelungenes Projekt, zu dem
auch eine ausfiihrliche Dokumentation existiert.
www.kidsville.de

Formi Formica, die Internetameise, leitet durch die Mit-
machstadt fiir Kinder. Fiir Erwachsene gibt es Hinter-
grundwissen zur Konzeption von kidsville und Tipps zur
Arbeit mit Kindern am Computer und im Internet.
www.wasistwas.de

Internetauftritt der gleichnamigen Buch- und TV-Reihe
mit einem Computerlexikon, einer Spielebox, E-cards,
Linktipps und viel Wissenswertem aus Natur, Technik,
Geschichte und aktuellem Weltgeschehen.
www.geolino.de

das Kindermagazin von Geo, unter anderem mit den Ru-
briken Tiere und Pflanzen, Wissenschaft und Technik,
Menschen und Linder, Basteln.

www.kindernetz.de

Die Kinderseiten des Stidwestrundfunks sind aufge-
baut wie eine Stadt mit Markeplatz, Postamt, Spielplatz,
Wohnviertel, Bibliothek, Rathaus und Funkhaus. Dahin-
ter verbergen sich Informationen zu aktuellen Themen
zum Beispiel aus den Bereichen Tierwelt, Gesellschaft,
Natur und Technik, auflerdem von Kindern gestaltete
Seiten, zahlreiche Surftipps, Kindernachrichten, eine Bil-
dergalerie und vieles mehr.

www.zzzebra.de

Die ,Ideenbank fiir wunderfitzige Kinder: zahlreiche
Spiel- und Basteltipps und Geschichten, sortiert nach
Themen und Rubriken.

Suchmaschinen fiir Kinder

www.blinde-kuh.de

Dies ist die beste deutsche nicht kommerzielle Suchma-
schine fiir Kinder im Internet. Die Blinde Kuh versteht
ihre Aufgabe darin, an Kinder gerichtete oder fiir sie pas-
sende Websites allen Kindern schnell und mit ihren Wor-
ten zuginglich zu machen.

www.milkmoon.de

Sehr tibersichtlich aufgebaute Kindersuchmaschine. Ver-
netzte Kinderseiten im Web.

www.seitenstark.de

Dies ist der Zusammenschluss von iiber 20 renommierten
deutschsprachigen Kinderseiten im Internet. Der Anbie-
ter seitenstark.de will Sprachrohr der unabhingigen Kin-
derseiten sein und deren Verbundenheit demonstrieren
und wurde von Kidsville, Sowieso, der Blinden Kuh und
Milkmoon ins Leben gerufen.

Websites fiir Padagogen und Eltern

Wir haben hier Websites zusammengestellt, auf denen
Sie wichtige Informationen und Anregungen erhalten zu
aktuellen Bildungsfragen, zu Bildung und Lernen ein-
schlieflich Medienbildung in frither Kindheit sowie zu
entsprechenden Fortbildungsangeboten.

www.dji.de mit Datenbank “Websites fiir Kinder”
www.erzieherin.de
www.erzieherinnenausbildung.de ﬂ %
www.erzieherin-online.de ‘:’ £
www.familienhandbuch.de i
www.kindergartenpaedagogik.de
www.wissen-und-wachsen.de
www.gmk-net.de
www.horizonte-team.de
www.ifak-kindermedien.de
www.kindergarten.medienpaed.de
www.mediaculture-online.de
www.mpfs.de

www.ism-info.de/
www.lpr-hessen.de

Viele Landesmedienanstalten bieten auf ihren Websites
medienpidagogische Informationen zum Thema Kinder
und Computer an; deren Links sind auf der Site der LPR
Hessen aufgelistet.
www.internet-abc.de/daten/html/index.php

Im Interne-ABC finden Eltern, Pidagogen und Kinder
ein informatives und unterhaltsames Angebot, eine Ori-
entierungshilfe fiir den sicheren Umgang mit dem Inter-
net. Das Internet-ABC zeigt, wie Eltern und Pidagogen
die Internet--Kompetenz der Kinder fordern und wie sie
Kinder altersgemif$ bei der Nutzung des Internets unter-

stiitzen und begleiten kénnen.




Literatur und andere Medien fiir Kinder (und
Erwachsene) iibers Internet

»Wie funktioniert das Internet? Eine ,Sendung mit der
Maus"®.

In dieser ,Sendung mit der Maus® schildert Markus ein-
driicklich, wie die Seiten mit der Maus auf seinen Bild-
schirm gelangen. Neben Hinweisen auf den nétigen
Internetanschluss werden die Schritte simuliert, die die
elektronischen Daten von einem Provider zum anderen
bis hin an den hiuslichen PC gehen miissen. Dazu schickt
er lebendige Postboten von einem Internetknotenpunkt
zum anderen und lisst sich Giber viele Umwege die Web-
site der Maus ins Haus bringen.

Der Film ist als Bildergeschichte anzusehen unter
www.wdrmaus.de/sachgeschichten/internet/
Bezugsquelle der Videokassette:
www.bibliothek-der-sachgeschichten.de/shopit/

Kalle surft im Internet

Granholm, Anika/Schumacher, Bjorn/Andersson, Ken-
neth: Kalle surft im Internet (mit CD-Rom). Ravensbur-
ger Interactive 1997.

Dieses Buch ist eher zum Vorlesen geeignet.

Kinderbrauser

Auf der CD-ROM , Kinderbrauser® des FWU (Institut
fiir Film und Bild in Wissenschaft und Unterricht) er-
kldren Polly und Fred die ,,Blinde Kuh fiir Kinder. Der
KINDERBRAUSER st ein Einftihrungskurs ins Inter-
net auf CD-Rom. Damit konnen Kinder erfahren, was es

so alles im weltweiten Web gibt.

Den Aufbau des Kinderbrausers kann man sich auch im
Internet anschauen: www.kinderbrauser.de

Bezugsquelle:

FWU

Geiselgasteig, Bavariafilmplatz 3, 82031 Griinwald
Telefon (089) 6497-1, Telefax (089) 6497-240

E-Mail info@fwu.de, Internet www.fwu.de

CD-Rom ,,Internet-ABC”

Das Internet-ABC will Kindern, Eltern und Pidagogen
einen sicheren Umgang mit dem Internet einfach und
anschaulich niher bringen und die damit verbundenen
Méglichkeiten und Gefahren aufzeigen. Die im Online-
Angebot www.internet-abc.de prisentierten Inhalte werde
mit dieser CD-Rom auch ohne Internet-Anschluss ver-

fiigbar gemacht.

.TV-Maker - Mit logo auf Sen-
dung“: die Anwender-Software
zum preisgekronten ZDF tivi
Kinder-Nachrichtenmagazin
,logo!“ vom Terzio Verlag fur
etwas éltere, Medien-erfah-
rene Kinder

Online fiir Kids
Schieb, Jérg/Rueben, Peter: Online fiir Kids (mit CD-
Rom). MITP - Verlag, Bonn 1998.

Websites der Software-Verlage

Gestaltungsorientierte Software

www.medienwerkstatt.de
www.aquasoft.de
www.anipaint.ch

Spiel- und aufgabenorientierte Software
www.tivola.de

www.terzio.de

www.oetinger.de

www.usm.de

Informationsorientierte Software

www.meyerslexikonverlag.de/

Lernsoftware

www.ces-verlag.de
www.cornelsen.de
www.klett-verlag.de

Klassische Spielesoftware

www.disney.de
www.kiddinx.de
www.lego.com

Software und Angebote unter anderem zur unter-
stiitzten Kommunikation

www.therapiesoftware-verlag.de
www.prentke-romich.de
www.barrierefrei-kommunizieren.de/datenbank
www.lifetool.at Il
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Sprachforderung und Sprachschrifterwerb

Drittes Kapitel: PC-Arbeit fir Fortdeschrittene
Modul 2: Bildungsprozesse am PC

Sprachforderung und Schriftspracherwerb
durch den Einsatz von Neuen Medien

Bilder in unterschiedlichsten Medien bieten fiir Kin-
der vielfiltige Anregungen fiir ihre Sprachentwicklung.
Besonders Bilderbiicher gehéren zu den wirksamsten
Medien in der Sprachférderung von Kindern. Anhand
der Bilder kann man zeigen und sich dariiber unterhal-
ten, welche Situationen dargestellt werden. Es sind viele
Dinge zu schen, die man benennen kann. Zusammen mit
der Erzieherin oder mit anderen Kindern kann sich das
Kind in einzelne Szenen vertiefen, bei einzelnen Bildern
verweilen und immer wieder von neuem anschauen, was
es interessiert und beschiftigt. Dabei werden Kinder an
eigene Erlebnisse und Wissensbestinde erinnert, die sie
im Dialog mit der Erzieherin mitteilen, austauschen und
weiterverarbeiten. ,In der dialogorientierten Bilderbuch-
betrachtung werden die Kinder in die Beschreibung der
Bilder oder der Handlungen einbezogen. Sie sind gleich-
zeitig Zuhorer und Erzihler.“?

Geschichten zuhoren, sich Aufgaben stellen
und gemeinsam nach Losungen suchen

Spiel- und aufgabenorientierte Kinder-Software kann ein
weiteres konkretes Material darstellen, das Kindern An-
stofle gibt zur Entwicklung ihrer Sprach- und Kommu-
nikationsfihigkeit. In drei wesentlichen Gesichtspunk-
ten unterscheiden sich der Aufbau und die Nutzung von
Kinder-Software von Bilderbuch und klassischer Hérge-
schichte:

* Die Geschichten einschliefllich der darin integrierten
Spielaufgaben sind in einer Mischung aus Bildern, Ani-
mationen und Filmen, aus damit verbundenen verbalen
Erlduterungen, Vorleseelementen, Gerduschen und musi-
kalischer Untermalung aufbereitet. Das heifit, das Kind
wird auf mehreren Sinneskanilen gleichzeitig angespro-
chen.

* Das Kind wird als spielendes Gegeniiber angesprochen,
das oft in der Rolle eines Protagonisten stellvertretend fiir
diesen handeln soll. Kinder sind so Zuhorer und (Mit-)
Spieler zugleich.

* Gleichzeitig fordert die Spielsituation die Kinder he-
raus, sich tiber die jeweilige Vorgehensweise, die Bewilti-
gung von Aufgaben und die affektive innere Beteiligung,
also die eigenen Gefiihle in der Spielsituation tiberwie-
gend verbal auszutauschen. Denn andere nonverbale
Auﬁerungsformen kénnen kaum eingesetzt werden, da
die ganze Aufmerksamkeit und die Blickrichtung tiber-
wiegend auf das Geschehen am Bildschirm ausgerichtet
sind.

Die ZDF-Sendung ,Léwenzahn“ arbeitet mit
einem erwachsenen Moderator, Guido Hammesfahr.
(Bildquelle: ZDF/JUirgen Detmers)

Bei einem Teil dieser Kinder-Software miissen die verba-
len Erklirungen und Handlungsanweisungen der kind-
lichen Protagonisten wie bei ,,Adiboo® oder des erwachse-
nen Moderators wie bei ,Léwenzahn“ verstanden werden,
um die Aufgaben durchfiihren zu kénnen. Zur Unter-
stiitzung werden sprachliche Erklirungen in PC-Anwen-
dungen mit Symbolen und Animationen visuell umge-
setzt: Die Spielfigur zeigt die Anweisung, spielt sie vor und
erldutert gleichzeitig die ausgefiihrten Handlungsschritte.
Zudem werden beim Dariiberfahren oder Anklicken die
Objekte benannt, die auf dem Bildschirm zu sehen sind.
Somit werden zwei
,Lernkanile“— aku-
stisch und visuell
— gleichzeitig ange-
sprochen.

In anderen Ge-
schichten geht es

darum, den Dia-
logen der Protago-
nisten wie in der Software ,Max und das Schlossgespenst*
oder ,Willi will’s wissen“ zu lauschen, sich in die Situation
einzufiithlen, das heifdt auch: sich vorzustellen, worum es
den kindlichen Protagonisten geht, und dabei die ,Rat-
schlige” des grofviterlichen Gegeniibers als Handlungs-
anweisung deuten zu kénnen.

Rolle der Erzieherin und Funktion der
Kindergruppe bei der Entwicklung der
Sprachfahigkeit von Kindern

Mit zwei bis drei Kindern gemeinsam eine Spielgeschichte
ausprobieren, dabei nachfragen, einander zuhéren, dies
kann eine wichtige Anregung fiir weitere Sprechanlisse
zwischen den Kindern darstellen. Denn da nur ein Kind
die Maus fiihren kann, bringen sich die anderen durch



Kommentare, Tipps
und Hilfestellungin
das Spielgeschehen
ein. Aber nicht im-
mer und nicht bei
allen  Kindersoft-
ware-Angeboten

treten die Kinder
in einen intensiven
Dialog dariiber ein,
was auf dem Bild-
schirm passiert und
was als Nichstes zu

tun ist.

Neben der  pas-
senden Auswahl von Kindersoftware-Angeboten kann es
hier wie bei einer Bilderbuchbetrachtung bedeutsam sein,
dass die Erzieherin in bestimmten Fillen sich intensiv
auch dem einzelnen Kind oder der Kindergruppe zuwen-
det. Gleichzeitig wird es wichtig sein, den Kindern eine
interessierte und ko-konstruierende Haltung entgegenzu-
bringen: gemeinsam der Geschichte lauschen, benennen,
was man sieht, wo etwas versteckt ist, was einzelne Bilder
und Symbole bedeuten, nachfragen und Vermutungen
duflern, wie die gestellte Aufgabe zu 16sen ist. Ein solcher
intensiver Dialog mit der Erzieherin, das Gefiihl, dass das
Kind sich personlich angesprochen fiihlt, ist gerade fiir
jingere Kinder die wesentlichste Grundlage zur Erweite-
rung der eigenen Sprachfihigkeit.

Erst darauf aufbauend kann selbst die begleitende Ver-
balisierung der kindlichen Handlungen einen sinnvollen
Beitrag darstellen fiir die Sprachentwicklung der Kin-
der und helfen, die eigenen Gedanken und Gefiihle auf
emotionaler und kognitiver Ebene zu verarbeiten. Diese
dialogorientierte Sprachférderung? und ko-operative
Bewiltigung dieser , Als-ob-Situationen® am Bildschirm
mobilisiert alle ,Wissens-Wellen®, die ein Kind Zug um
Zug in seiner Entwicklung aufbaut. Hier wird die enge
Wechselwirkung von Sprechen und Denken deutlich.

Je weiter das Kind sich in seiner sozialkognitiven Ent-
wicklung und in seinem Sprachverstindnis entwickelt
hat, desto detailreicher kénnen Geschichten, Bilder, Di-
aloge und Gerdusche sein; denn je mehr Worter ein Kind
gehére hat, desto differenzierter nimmt es wahr und de-
sto besser wird seine Sprachentwicklung verlaufen. Und
wenn es umfassender mit all seinen Sinnen wahrnimmt,
wird es umso intensiver nach Worten suchen, um den
Dingen einen Namen zu geben.

Letztendlich sind die begleitenden Aushandlungsprozesse
der Kinder um die Nutzungsregeln ein weiterer Sprach-
anreiz fiir sie. Wer an die Reihe kommen will, muss dies
kundtun. Wer tibergangen wird, muss sich mit den ande-
ren Midchen und Jungen auseinandersetzen.

Was tun, wenn die Kinder immer wieder das gleiche Pro-
gramm wollen? Der Inhalt und die jeweils integrierten
Spielméglichkeiten sprechen sie offenbar so stark an, dass
sie das wiederholte Anhéren und Spielen brauchen, bis sie
Thema und Herausforderungen, die mit den spielerischen
Aufgabenstellungen verbunden sind, bewiltigt haben. ¥

PR

Leitlinien zur Sprachforderung mit Kinder-Software

o Gerade fiir eine intensive sprachliche Kommunikation
der Erzieherin mit den Kindern oder zwischen den Kin-
dern am PC ist sowohl eine klare raumliche Abgrenzung
der PC-Ecke als auch die nicht durch andere Tiitigkeiten
unterbrochene Zuwendung zum Kind bedeutsam.

*  Kindern, die kaum die deutsche Sprache verstehen,
werden am besten einzelne Ieile einer Software mit ein-
Jfachen Geschichten und Spielen angeboten, in denen die
Bilder einer Erziiblhandlung selbst schon eindeutig zu
entschliisseln sind und der begleitende Kommentar oder
Dialog zwischen zwei Protagonisten die abgebildeten Si-
tuationen bzw. Handlungen direkt wiedergibr.

*  Die Erzieherin schaut und hort sich gerade mit die-
sen Kindern gemeinsam kleine Geschichten an. Nach den
klassischen Erzihlpassagen wie bei ,,Schneewittchen und
die sieben Zwerge“ oder ,,Max und das Schlossgespenst”
lisst sich die Erzieherin spontan von den Kindern erzih-
len, was sie sehen, und gibt eigene Erliuterungen zu dem,
was die Kinder besonders ansprich.

e Die Kinder spielen ecinen Teil einer Geschichte
am PC und iiberlegen, wie sie enden kinnte; unter-
stiitzt  werden kann dies dadurch, dass wesentliche
Szenen der Handlung als Bilder ausgedruckt wer-
den und dadurch als Bildergeschichte nochmals besser
nachvollzogen und weiterentwickelt werden kinnen.
e Die Erzieherin regt die Kinder dazu an, die Ge-
schichte oder einzelne Szenen durch Malen, im Puppen-
oder Rollenspiel oder als eigenes Horspiel umzusetzen und
weiterzuentwickeln; gerade der PC bietet dabei auch die
Maglichkeit, die Screenshots einer Geschichte oder gemalte
Bilder der Kinder in Form einer Diareihe mit Hilfe des
Mikrofons neu zu erziblen und zu vertonen, sowobl in
der deutschen Sprache als auch in der Muttersprache des
Jjeweiligen Kindes.

*  Kinder suchen sich in der Regel eine gewisse Zeit lang
die gleiche Software aus, da dies ihnen das Gefiibl der
Sicherbeit, Selbstwirksamkeit und Kompetenz gibt, die
Geschichte an sich, aber auch die Aufgaben zu verstehen
und umsetzen zu kinnen. Durch das wiederholte Zu-
hiren und Spielen einer Geschichte treffen sie gleichzei-
tig auf vertraute Identifikationsfiguren und zunehmend
bekannte Sprachmuster. Die wachsenden spielerischen
und sprachlichen Kompetenzen kinnen verstirkt werden,
wenn Kindern Software angeboten wird, die zur gleichen
Serie gehort, und gleichzeitig mit den Kindern Ausschau
gehalten wird nach Hirkassetten oder Bilderbiichern, die
auch nach Hause ausgeliehen werden.

Siehe zum Thema Medien-Ausleihe: Konzept
des ,,Medienrucksacks” bzw. der ,,Familien-
mediothek® im vierten Kapitel, S.2ff.
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Vertonen einer Bildergeschichte am PC

Wann dreh’n wir unsren Film weiter? -
Lerngeschichten von Kindern beim Vertonen
einer Bildergeschichte am Computer

Ausgangssituation’: Im Gemeindekindergarten Kasseler
Straf8e in Bad Zwesten begleiten Klanggeschichten und
der Umgang mit Musikinstrumenten den Alltag der
Einrichtung. Singen, Tanzen, Musizieren oder einfach
Spielen mit gerduschvollen Gegenstinden steht bei den
Kindern oft ganz oben auf der Beliebtheitsskala. In der
tiglichen Gruppenarbeit sind besonders die Orff-Instru-
mente fest mit integriert, ob als Begleitung bei Liedern
oder bei Klanggeschichten. Dieser Spafy und das Interesse
der Kinder an Musik und Klanggeschichten war Aus-
gangspunkt zur Erstellung einer Klanggeschichte mit der
»Multimediawerkstatt®.

Kinder haben zwar grundlegende Kompetenzen
erworben, aber im Detail stellen sich doch noch
viele Probleme

An diesem Klanggeschichten-Projekt haben insgesamt 18
Kinder mitgewirkt. Da das Computer-Projekt schon seit
anderthalb Jahren besteht, sind die Kinder im Umgang
mit dem PC bereits sehr selbststindig. Sie konnen den
PC allein hochfahren, Programme starten, CD-Roms
einlegen, sind sicher im Umgang mit der Maus, kénnen
Programme allein beenden und den Computer wieder he-
runterfahren.

Mit dem Malprogramm aus der ,Multimediawerkstatt
waren die Kinder vor dem Erstellen der Klanggeschichte
vertraut, brauchten aber bei den vielfiltigen Funktionen
noch das ein oder andere Mal die Hilfe eines Erwachse-
nen. Da deutlich wurde, dass die Vielfiltigkeit und Band-
breite an Maglichkeiten der ,Multimediawerkstatt® die
Kinder ein wenig verwirrte, wurden die Funktionen die-
ser Software in dieser Einrichtung iiber das so genannte

Verwaltungsprogramm etwas eingeschrinkt.

Dass der Cursor auf dem Bildschirm beim Malen auch
mal zu schnell iiber den Bildschirm ,huscht* oder dass sie
etwas wieder riickgingig machen bzw. radieren miissen,
wurde anfangs nicht als Chance, sondern als frustrierend
erlebt. Auch der Trick, beim Zeichnen zum Beispiel die
Maus hochzuheben und an anderer Stelle wieder abzuset-
zen, um besser malen zu kénnen, musste erst entwickelt
werden.

Die schnelle Abfolge fiir eine richtige Tonaufnahme war

ebenfalls keine leichte Aufgabe, nimlich nach Aktivieren
der Tonaufnahme mit der Maus sofort zu sprechen und
am Ende des Sprechaktes auch schnellstméglich wieder
die Stopptaste zu betitigen.

Das Schneiden der Tonaufnahmen erforderte Geduld
beim Festhalten, Hiniiberziechen und Loslassen des ge-
wiinschten Tonabschnitts. Die Sprechpausen anhand der
visuellen Darstellung der Lautstirke zu erkennen, dann
zu markieren und in das Symbol des Miilleimers zu zie-
hen, erwies sich bei dem ein oder anderen Kind ebenso
noch als Schwierigkeit.

Im Gegensatz zu den dargestellten eingeschrinkten
senso-motorischen und kognitiven Kompetenzen war die
Mikrofonnutzung an sich eine interessante Erfahrung fiir
die Kinder. Anfangs wurde munter drauflos gesprochen,
um sich dann alles mehrfach mit Begeisterung anzuho-
ren. Fiir ein oder zwei Kinder war es anfangs unange-
nehm, in ein Mikrofon hinein zu sprechen. Doch nach
einiger Zeit, vielen Beobachtungen anderer Kinder und
gezielter Unterstiitzung hatte letztendlich jeder Spafl an
Tonaufnahmen und dem Anhéren der eigenen Stimme

gefunden.

An den Ideen der Kinder ansetzen, auswahlen
und das Vorhaben gemeinsam planen

Mit dem Wissen, dass die Kinder der Einrichtung ein
tiberaus grof3es Interesse an Musik und Klanggeschichten
hatten, wollten die Erzieherinnen ihnen anbieten, am
Computer eine Bilderbuchgeschichte zu vertonen. So-
fort waren die Kinder begeistert von der Idee und tiber-
legten sich gemeinsam mit der Erzicherin, in welcher Art
und Weise eine Klanggeschichte multimedial umgesetzt
werden konnte. Sehr schnell erinnerten sie sich an Co-
micserien und Trickfilme aus dem Fernsehen, besonders
beliebte Beispiele von Zeichentrickfilmen waren ,Sponge
Bob®, ,Die Gummibirenbande®, ,Mickey Maus®, ,Die
Schliimpfe® und ,Yogi Yo®.

Die Kinder entwickelten schnell die Vorstellung, einen
eigenen ,Zeichentrickfilm® zu erstellen: auf der Grund-
lage der Geschichte ,Wie der Riese Riesengrof§ und der
Zwerg Winzigklein Freunde wurden®. Die Kinder kann-
ten diese Geschichte aus dem Gruppenalltag, wo sie oft
schon durchgespielt wurde.
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Der nichste Schritt war die Uberlegung, wie denn nun
ein , Trickfilm® entsteht. Es wurde viel dariiber diskutiert.
Die logischste Erklirung der Kinder war: ,Da sitzt einer
und malt die Figuren mit Stiften.“ Andere hatten die Idee:
»Die Filme werden im Computer gemalt.“ Letztendlich
waren sich die Kinder einig, dass die Filme bestimmt am
Computer gezeichnet werden.

Magazinsendungen wie ,, Siebenstein® oder ,, Die Sendung
mit der Maus® enthalten unterschiedlichste Filmformate,
die Kindern verdeutlichen kénnen, wie Geschichten als
Bilderfolge umgesetzt werden: als klassische Bilderbuchge-
schichte, als Legetrick, Scherenschnittanimation, Zeichen-
trick-oder Puppentrickfilm bzw. computeranimierter Film.
Diese Ausschnitte eignen sich besonders gut als Informa-
tion iiber die jeweilige Machart, da sie nur um die ﬁmf
bis zehn Minuten lang sind. Natiirlich kinnen auch Aus-
schnitte der Lieblingsserien der Kinder genutzt werden,
um sich die Machart der Filme zu erschliefSen. Hilfreich
dazu ist es, Einzelbilder einer Sequenz auszudrucken, um
den Kindern die Abfolge zu verdeutlichen, die zu cinem
filmischen Eindruck fiibrt.

Ausfiibrliche Informationen und Material gibt es auch
beim Bundesverband Jugend und Film (wwuw.bjf info),
unter anderem die Bastelmappen ,Als die Bilder laufen
lernten” sowie den Bausatz fiir ein Papierkino.

Eine , Sendung mit der Maus* beschiiftigt sich extra mit der
Machartdes Trickfilms; siewird zum Kaufangeboten, kann
aber auch bei den Medienzentralen ausgeliehen werden:
DVD-Film ,,Film ab* der ,, Sendung mit der Maus®. Die
schonsten Lach- und Sachgeschichten rund um Filmtricks.
50 Min.

Infos und Beispiele sind auch zu finden aufder Internetseite:
www.wdrmaus.dellachgeschichten/mausspots/index.
phtmlZrm=daumenkino.rm
www.wdrmaus.dellachgeschichten/mausspots/trickfilm.
phtml

Dazu gz’bt es auch die pﬂssende Saftware von ,,Die Sen-
dung mit der Maus".

Nun war schnell klar: So wie die Bilder im Fernsehen ge-
zeichnet werden, braucht man eine Person, die die Bilder
zur Geschichte malt. Wer nun Lust hatte, eine Szene in
diesem Film zu malen, wurde zum ,Zeichner” ernannt.
Geriusche und Téne musste nun auch ein Kind iiberneh-
men, und jemand sollte den Ablauf der Geschichte erzih-
len, passend zu den einzelnen Szenen.

Die ,,Zeichner® brachten ihre Ideen zunichst auf Papier.
Anschlieflend wurde in einem extra angelegten Ordner
im Programm ,Multimediawerkstatt“ noch einmal neu
mit der Maus gemalt. Nachdem alle ,, Zeichner nach und
nach mit ihrer Arbeit fertig waren, konnten die , Erzihler*

Wie der

Riese Riesengrofi
und der

Zwerg Winzigklein
Freunde wurden

R e T

Die Geschichte
gehtso: ...

und ,,Musiker” an den PC. Diese hatten die Geschichte
vorher einige Male im Stuhlkreis eingetibt. Nach kurzer
Ubungsphase begannen die Tonaufnahmen. Dazu wur-
den die Regeln in einem Tonstudio besprochen:

e Alle miissen versuchen, so leise wie méglich zu sein.

e Der ,Erzihler* muss laut und deutlich ins Mikrofon
sprechen.

 Die ,Musiker miissen sich konzentrieren, sonst verpas-
sen sie den Einsatz.

¢ Die Erzieherin oder der ,,Erzihler® ist fiir Start und Be-
endigung der Tonaufnahme per Mausklick zustindig.
Der ,Erzihler bekam von der Erzieherin den Text leise
vorgesprochen und musste diesen mit dem Mikrofon wie-
derholen. AnschliefSend kam der jeweilige , Musiker zum
Einsatz. Wenn die Tonaufnahme beendet war, wurde sie
gemeinsam angehért. Dann stimmte das Team ab, ob sie
gespeichert oder geloscht und wieder neu aufgenommen
werden sollte.

Die Kinder zeigten bei den Tonaufnahmen viel Spaf}
und Geduld. Der ein oder andere Textabschnitt musste
ofters wiederholt werden, bis alle zufrieden waren. Zwei
Jungen hatten Probleme mit der Wiedergabe von sehr
kurz gesprochenen Textpassagen. Ein sechsjihriger Junge
konnte das Vorgesagte nicht wiedergeben, er horte sich
an, was er an Text vorgesagt bekam, und sprach dann den
anschliefSenden restlichen Text ins Mikrofon, statt das
anfangs Gesagte erst mit dem Mikrofon zu wiederholen.

Ein Riese lebt
im Gebirge und
gehtins Tal
herunter.

Ein funfjiahriger Junge, der wegen Wahrnehmungs- und
Entwicklungsstorungen besonders geférdert wird, konnte
das Gesprochene nur sehr schlecht wiedergeben. Bei den
Midchen gab es keinerlei Probleme.

Das Schneiden im Tonstudio wurde anschlieflend iiber-
wiegend von den ilteren und kompetenteren Kindern
ibernommen. Hierbei konnte man sehr gut erkennen,
welche Kinder schon 6fter mit der ,, Multimediawerkstatt“
gearbeitet hatten und wer allgemein im Umgang mit dem
Computer vertraut ist. Es gab Kinder, die die Aufgabe
schnell verstanden hatten und nach kurzer Einfithrung
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Vertonen einer Bildergeschichte am PC

selbststindig ausfithren konnten. Ein Midchen wollte
auch noch den letzten ,, Pausenschnipsel herausschneiden

und gab sich besonders viel Miihe.

Die Vogel
fliegen aufge-
regt davon.

Beim abschlieffenden Zusammenfiigen der Bilder und
Tone benatigten alle Kinder noch eine kurze Einfithrung
und zeitweise zwischendurch etwas Hilfe, obwohl jedes
Kind schon einmal eine kleine Diareihe mit einem Bild
und einer Tonaufnahme zusammengestellt hatte.

Das Ergebnis wurde anschlieflend zum grofien Stolz der
Kinder im Eingangsbereich der Kindertagesstitte in Form
einer vertonten Diareihe am PC den Eltern wihrend der
Bring- und Abholzeit prisentiert.

Was Kinder bei diesem Projekt gelernt
und wie sich die Gruppenbeziehungen
weiterentwickelt haben

Die 18 Kinder der Computer-Projektgruppe, die aus drei
verschiedenen Kindergartengruppen kamen, arbeiteten
wihrend dieser Projektphase liberwiegend in der Ge-
samtgruppe. Da jedes Kind eine bestimmte Rolle bei der
Umsetzung der Geschichte iibernehmen konnte — sei es
als ,Zeichner®, ,Musiker” oder als , Erzihler —, war je-

Der Zwerg sieht
den einsamen

Riesen weinen.

der auf den anderen angewiesen. Jeder fiihlte sich als ein
wichtiges Mitglied in dieser Gruppe, der seine Aufgabe
hatte, um ein gutes Ergebnis zu erreichen. Dadurch ent-
stand in der Gesamtgruppe ein intensiveres Zusammen-
gehérigkeitsgefiihl.

Ein Junge sagte nach einer gegliickten Tonaufnahme:
»Mensch, das macht mir richtig Spafi, das ist richtig
cool, machen wir das morgen wieder? Die in dieser Aus-
sage zum Ausdruck kommende Freude an der Titigkeit
und Motivation zeugen von dem ausgeprigten Gefiihl
an Selbstwirksamkeit und Selbstbewusstheit, das erlebt
werden konnte. Selbst Kinder, die nicht gerne malen
— egal ob am PC oder mit Papier und Stiften —, hatten
bei diesem Projekt Interesse an den damit verbundenen
Titigkeiten entwickelt. Sie lernten die vielfiltigen Mog-
lichkeiten der ,Multimediawerkstatt“ auf besondere Art
und Weise kennen. Es war nun nicht mehr nur ein ,lang-

Der Riese und
der Zwerg wer-

den Freunde.

weiliges Malprogramm fiir Mddchen®, wie es einmal ein
Junge beschrieben hatte. Die Kinder erkannten, dass es
Spafl macht, kleine ,Filme zu drehen® oder Bilder und
Fotos zu bearbeiten. Dazu hat sowohl die Gruppenarbeit
als auch das intensivere Kennenlernen der verschiedenen
Gestaltungsmaoglichkeiten beigetragen.

Besonders die Tonaufnahmen haben den Kindern bis
heute grof8en Spafl gemacht. Die Kinder erzihlen ,drauf
los“ und haben Spafd daran, sich selbst wieder und wie-
der zu héren. Gleichzeitig war es fiir einige Kinder be-
fremdlich, die eigene Stimme durch die Lautsprecher zu
héren und festzustellen, dass diese anders klingt, als man
es sonst gewohnt ist. ,Bin ich das?®, fragten die Kinder
anfangs jedes Mal. Es wurde, angeregt durch die Kinder
selbst, mit ihnen dariiber gesprochen, was es fiir ein ,ko-
misches Geftihl“ ist, wenn man die eigene Stimme aus
dem Lautsprecher hort.

19 v
M m m Nachdem diese
M m Freundschaft
m m geschlossen ist,
m Iﬁ}\d kehren die Vogel
zurlick.

Es macht nimlich einen Unterschied, ob ich die eigene
Stimme beim Sprechen quasi von innen heraus hére oder
von auflen vermittelt durch ein Medium wahrnehme.
Beim eigenen Sprechen bin ich der Klangkorper, der die
Laute erzeugt und gleichzeitig hort. Hier werden die er-
sten Impulse dafiir gelegt, dass man von anderen anders
wahrgenommen wird, als man sich selbst wahrnimmc.
Manche Kinder gingen auch sehr selbstbewusst an die
Sache heran und hatten keinerlei Schwierigkeiten. Es
waren aber in diesem Fall auch eher die selbstbewussten,
selbstsicheren Kinder, die auch in der Gruppe cher sicher
auftreten, die hier keine Probleme hatten.

Kinder, die im Gruppengefiige nicht so gern als Mitspie-
ler akzeptiert wurden, fanden hierbei ihren Platz in der
Gruppe. Ein Junge mit Entwicklungsverzégerungen und
Verhaltensschwierigkeiten lernte seine Fihigkeiten neu
entdecken und konnte hierbei unterstiitzt und gefordert
werden. Er erlebte sich wieder als wichtiges Gruppenmit-
glied, indem er bei Tonaufnahmen das Audioprogramm
sachkundig bediente und grundsitzlich jiingeren Kindern
die Computernutzung erklirte.



Diesen Zuwachs an Selbstbewusstsein, Selbstwirksamkeit
und Wertschitzung zeigten auch andere Kinder, die sich
sonst nicht viel zutrauten und schnell die Maus aus der
Hand gaben, wenn ein in ihren Augen kompetenteres
Kind daneben safi. Ein Kind, das von vornherein nicht
gern malt, entwickelte ein grof8es Interesse und Freude an
den Tonaufnahmen. Ein anderes Kind, das sich auf keine
Angebote oder andere Kinder einlassen konnte und bei
dem keinerlei Freude und Zufriedenheit zu verspiiren war,
fragte morgens schon ,Wann dreh’n wir unseren Film
endlich weiter?“. Es hat sich also auch bei diesem Kind die
innere Einstellung zu Dingen und Aktionen etwas zum
Positiven verindern kénnen.

Seine Ausdauer und der Wille, etwas durchzuhalten, ha-
ben sich verbessert. Das Kind hat nun etwas gefunden,
was thm Spaf§ macht, wo es sich als selbstwirksam und
wertgeschitzt erlebt und deshalb nicht sofort sein Min-
derwertigkeitsgefiihl in aggressiven Handlungen ausdri-
cken muss, wenn ihm etwas nicht gleich gelingt.

Die Lust und Neugier am Experimentieren mit der eige-
nen Stimme soll auch in Zukunft stirker bei der Arbeit
am Computer genutzt werden. Kindern soll Gelegenheit
gegeben werden, Lieder aus dem Kindergarten aufzuneh-
men sowie Stimmen und Gerdusche am Computer zu be-
arbeiten, zu verstellen oder zu verzerren und dadurch sich
weitere Moglichkeiten und Erfahrungen spielerisch zu
erschlieffen. Thre kiinstlerischen Ergebnisse sollen dann
auf einer CD zusammengestellt werden, die auch alle mit

nach Hause nehmen konnen. [

Sprechen, Singen, Musizieren — Sprach- und Kommuni-
kationsforderung durch Klanggeschichten

Kinder sind fasziniert von Geriuschen und Klingen.
Singen, Tanzen, Musizieren oder einfﬂc/} Spielen mit
geriuschvollen Gegenstinden steht bei den Kindern oft
ganz oben auf der Beliebtheitsliste. Die Auseinanderset-
zung mit Musik und Rhythmus kann alle Lernbereiche
ansprechen und somit die Persinlichkeit fordern:

o Sie kann die Freude am selbststindigen und gemein-
schaftlichen Handeln wecken.

o Sie kann phantasie- und kreativititsfordernd sein.

o Sie kann helfen, cigene Gefiible auszudriicken und
Gefiihle anderer zu verstehen.

o Sie kann anregen, Kontakte zu kniipfen, und das Ge-
meinschaftsgefiibl stirken.

o Sie kann entspannend wirken und somit einen Aus-
gleich zu anderen Leistungsaufgaben darstellen.

o Sie kann das Bediirfnis nach Bewegung wecken und
den Bewegungsabliufen einen Rhythmus geben.

o Sie kann helfen, Hemmungen abzubauen und die
Zusammenarbeit mit anderen zu fordern.

o Sie kann das Gefiihl vermitteln, wichtig zu sein, und
somit das Selbstbewusstsein stirken.

o Sie kann einen spielerischen Beitrag leisten zur For-
derung der Wahrnehmungs-, Konzentrations- und Dif
ferenzierungsfihigkeir.

o Sie kann therapeutisch wirken.

o Sie kann auch einfach nur SpafS machen.

Durch Klanggeschichten kinnen Kinder lernen, Ge-
schichten auszudifferenzieren, spannender zu gestalten
und sie somit durch Tone und Klinge zu unterstreichen.
Sie lernen den Unterschied zwischen hobhen und tiefen
Tonen kennen und als Bewegungsgeriusche zuzuordnen.
Die Schritte eines Riesen sind schwer, laut und dumpfund
konnen zum Beispiel mit Schligen auf einer Handtrom-
mel dargestellt werden. Die Schritte cines Zwerges hin-
gegen sind leicht, schnell und bell, sie kinnen mit einem
Glockenspiel nachempfunden werden. Die Kinder lernen
genau zuzuhoren, sich aufeinander abzustimmen, damit
die Gerdiusche zum Ablauf passen und auch jedes Kind die
Zeit hat, die Tone verklingen zu lassen. Sie entwickeln die
Fiihigkeit, sich in die Rolle hinein zu versetzen, die sie in
der Geschichte verkorpern und verklanglichen.
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Drittes Kapitel: Fortgeschrittene (Modul 2)
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PC-Arbett fiir Fortgeschrittene: Hintergrundintos
FPorderung des Spracherwerbs

Im Folgenden geht es um die Sprachentwicklung und
Férderung des Spracherwerbs und Schriftspracherwerbs
von Kindern.

Neben den kérpersprachlichen und non-verbalen Aus-
drucksformen ist die Entwicklung der Sprachfihigkeit
Grundlage von Kontaktaufnahme, Beziechungspflege und
Teilnahme am Gruppengeschehen und Partizipation in
der Kindertageseinrichtung. Sprache entwickelt sich auf
der Grundlage von Sinnes- und Bewegungserfahrungen
und ist eingebettet in das eigene Handeln. Kinder ler-
nen sprechen, iiber Sprache kommunizieren in den un-
terschiedlichsten Alltagssituationen — beim Essen, beim
Einkaufen, im Rollenspiel, beim Singen von Liedern und
Erzihlen von personlichen Erlebnissen. Viele Anstof3e
erhalten Kinder jedoch auch durch Medien wie Bilder-
biicher, Vorlesegeschichten, Hérspiele, Kinderfernsehsen-
dungen wie eben auch Kinder-Software.

Auch wenn der bisherige Entwurf des Hessischen Bil-
dungs- und Erzichungsplans die Entwicklung von , liter-
acy“ auf die Auseinandersetzung rund um Vorlese- und
Buchkultur beschrinke, gilt die folgende Aussage auch
fiir die Formen der , literacy® in Multimediaanwendungen
fir Kinder: ,Reichhaltige Literacy-Erfahrungen in der
Kindheit fordern sowohl aktuell als auch lingerfristig die
Sprachentwicklung des Kindes, sie sind z.B. wesentliche
Voraussetzung fiir Abstraktionsfihigkeit und fiir den Er-
werb und die Ausdifferenzierung von schriftsprachlichen
Kompetenzen.“®

Gerade ein Teil der spiel- und aufgabenorientierten Kin-
der-Software ist in der Form von interaktiven Spiel- und
Bildergeschichten aufgebaut, in der zum Teil die Kunst des
Mirchen- und Geschichtenerzihlens noch mitschwingt.
Ein wesentlicher Unterschied liegt jedoch darin, dass
nach einzelnen Abschnitten, in denen die Rahmenhand-
lung erzihlt wird oder wie in einem Film bzw. Horspiel
die Kinder dem Fortgang der Geschichte lauschen kén-
nen, die Kinder aufgefordert werden, bestimmte Aufga-
ben zu 16sen, damit die Geschichte ihre Fortsetzung fin-
den kann. Hier gilt es fir Kinder in besonderer Weise,
zuzuhéren, um die auf sie zukommenden Aufgaben auch
einordnen, verstehen und dann entsprechend bewiltigen
zu kénnen. Ein Teil dieser Kinder-Software enthilt einen
so genannten Vorlesemodus, in dem kleine Textpassagen
eingeblendet werden, bei denen die jeweils genannten

Ausfiihrlicher werden Aufbau und kognitive
Anforderungen von Kinder-Software be-
schrieben im Abschnitt ,Software fiir Kinder®
im zweiten Kapitel, S.36ff. Siehe auch die
Software-Titel im Anhang.

Worte farbig hervorgehoben sind, so dass sich ein Inte-
resse an der Auseinandersetzung mit Schriftzeichen ent-
wickelt und das Leseverstindnis gefordert wird.

Zudem gibt es eine Vielzahl anwendungsorientierter
Software wie Mal- und Gestaltungsprogramme sowie die
klassischen Schreibprogramme, die es erméglichen, mit
den angebotenen Bildern, Symbolen und Zeichen ein-
schlieSlich der Schriftzeichen selbst eigene Geschichten
zu entwickeln.

Es geht uns nicht darum, dass Kinder schon im Kinder-
garten schreiben lernen sollen. Es geht uns auch nicht da-
rum, dass der Computer schon friihzeitig fiir ein gezieltes
Trainingsprogramm zum Schriftspracherwerb eingesetzt
wird. Spezielle vorschulische Lern-Software unterliegt
der Gefahr, dass wie beim ,Wiirzburger Programm® zur
Forderung der phonologischen Bewusstheit Kinder Laute
und Konsonanten besser unterscheiden lernen sollen,
ohne zu erfahren, wozu diese Fihigkeit in der Kommuni-
kation zwischen Menschen dient.

Das Sprachverstindnis wie das Sprechvermégen der Kin-
der entfaltet sich von Geburt an zuallererst in den unter-
schiedlichsten kommunikativen Situationen, in denen
sich das Kind tiber die Verkniipfung von gesprochenem
Wort mit Mimik, Gestik, mit der gesamten Kérperspra-
che und den entsprechenden Handlungen die Bedeutung
der Sprache erschliefSt und sich darin auszudriicken lernt.”
Dies ist mit einem qualitativen Sprung in der kognitiven
Entwicklung, in der Entwicklung von Denken und Spre-
chen verbunden. Denn nach und nach lernen Kinder im
Rollenspiel und mit Hilfe von Bilderbiichern, Hérkasset-
ten und selbst erdachten Geschichten, eigene Vorstellungs-
bilder und Gedanken zu verstehen und hervorzurufen, die
von einer jeweiligen realen Situation bzw. Titigkeit ab-
gelost sind. Die Fihigkeit, Bilder, (Sprach-)Symbole und
(Schrift-)Zeichen als Verweis auf eine konkrete Situation
oder Handlung, losgelost von der konkreten Anschauung
oder Titigkeit, zu verstehen und selbst anwenden zu kén-
nen, ist ein neuer Schritt in der Entwicklung der Kinder.
Und dies ist eine wesentliche Voraussetzung fiir die spi-
tere Lesekompetenz von Kindern. Dabei gibt es ,,nicht nur
das Nacheinander von Miindlichkeit und Schriftlichkeit,
es gibt auch ein Zusammenspiel von spielen, sprechen,
(vor)lesen, malen und schreiben, das in Deutschland bis-
her zu wenig wahrgenommen und gefordert wurde ...®
Anhand einzelner Beispiele wollen wir aufzeigen, wie
Kinder-Software die Kinder darin unterstiitzen kann,
ihre Sprach- und Kommunikationsfihigkeit sowohl in
miindlichen verbalen Sprechakten als auch mit Hilfe der
Schriftsprache weiterzuentwickeln. &



PC-Arbeit fir Fortgeschrittene: Praxisbeispiel
Kinder schreiben”

»Eine Vollversammlung ist, wenn Leute zusam-
mensitzen und Wichtiges bereden!“ -
Kinder ,,schreiben*

Erinnerungszettel und Protokolle fiir die
Vollversammlung im Kindergarten ,,Purzelbaum*

Im Kindergarten Gelnhaar treffen sich jeden Morgen die
Kinder im Bewegungsraum zu einer Vollversammlung,
nachdem auch die Kinder aus dem benachbarten Orts-
teil mit dem Bus in der Einrichtung eingetroffen sind.
Es ist der Ort, an dem Kinder tiglich neu erfahren kén-
nen, was es heiflt, in einer groflen Gemeinschaft fiir eine
gewisse Zeit zusammenzuleben, seine Wiinsche fir den
Tag einzubringen, sich als Teil eines Ganzen zu erleben,
Absprachen fir den Tag zu treffen und zu héren, welche
Angebote sie wahrnehmen kénnen.

Bei der Moderation der Vollversammlung wechseln sich
Tag fiir Tag jeweils eine Erzieherin und ein Kind ab. In
der Regel sind es die édlteren Kindergartenkinder, die in
diese Rolle schliipfen wollen. Es stellt dabei eine beson-
dere Herausforderung dar, die damit verbundenen Auf-
gaben zu {ibernehmen. Kinder orientieren sich in ihrer
Rolle erst einmal daran, was sie selbst im Laufe von ein bis
zwei Jahren erfahren haben: wie die Erzieherin die Kinder
begriiffit und die zu Wort kommen lisst, die etwas sagen
wollen, wie sie auf Wiinsche der Kinder eingeht, welche
Tagesangebote und besonderen Vorhaben vorgestellt wer-
den und wie jeden Morgen von neuem mit einem Lied
oder mit einer anderen Aktivitit Gemeinsamkeit herge-
stelle wird, kurz gesagt: was alles fiir die Vollversammlung
des Kindergartens wichtig ist und dazu gehért.

Die Vollversammlung hat ein festes Ritual, einen sich wie-
derholenden Ablauf. Dieses Wissen bei der Leitung und
Gesprichsfithrung gekonnt einsetzen zu kénnen, stellt
hohe Anforderungen an Kinder wie an Erwachsene. Wie
den Mut aufbringen, vor der gesamten Gruppe zu reden,
sich zu zeigen, zu beweisen, dass man an alles gedacht hat
und nicht den néchsten Schritt vergisst, wenn zwischen-
durch einzelne Kinder von ihren Erlebnissen erzihlen?!

Merkzettel fiir den Leiter/die Leiterin
der Vollversammlung

Wir Erzieherinnen haben uns tiberlegt, dass die Kinder,
die die Vollversammlung (,VVS®) leiten, ihren Merkzet-
tel am PC gestalten konnten. Die Kinder sollen den Com-
puter auch als Arbeitsmittel begreifen.

Am Mittwoch, den 19.11.03, haben wir uns mit Jana
B. zusammengesetzt und mit ihr erarbeitet, wie wir den
Merkzettel gestalten konnen. Wir hatten uns vorgestellt,
dass wir fiir diesen Merkzettel Cliparts einftigen und die
Cliparts evtl. durch Zeichnungen erginzen. Jana wollte
ihre Symbole aber lieber selbst zeichnen. Gemeinsam sind
wir die Punkte der VVS durchgegangen, und Jana hat
ihren Merkzettel gestaltet.

Hier ist die Erkldrung der Symbole, die zum Beispiel Jana
auf ihren Merkzettel gemalt hat:

1. Sonne

Ich wiinsche euch einen schénen guten Morgen.

2.F

F steht fiir Freitag und die Frage: Welchen Tag haben wir
heute?

3.Banane und Apfel.

Das Obst ist das Symbol fiir etwas zu essen und somit fiir
das Friihstiicksbuffet.

4. Minnchen

Das Minnchen bei den Friichten steht fiir die Kiichen-
helfer.

5.SA und SO

Welchen Tag haben wir (iiber-) morgen?

6. Kreis

Erzihlrunde.

7. Blumenzwiebel

Wir miissen unsere Blitter und Knospe der Blumenzwie-
bel messen.

Jessica hat in vergleichbarer Art und Weise nach einer
Vollversammlung folgendes Kinderprotokoll gestaltet:
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Fortgeschrittene (Modul 2)
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Vollversammlung, Erinnerungszettel

Bisher haben sich die Kinder fiir die Vollversammlung am
Tag zuvor Erinnerungszettel ,geschrieben®: auf kleinem
oder groflem Papier; mit gemalten Bildern und Zeichen,
die die ersten Schritte hin zu Symbolen und Schriftzei-
chen in sich tragen, die etwas ganz Bestimmtes bedeuten
sollen. Etwas, das auch von anderen, die nicht am Entste-
hungsprozess beteiligt waren, entschliisselt, ,gelesen” wer-
den kann. Aber nicht nur die Durchdringung der Frage,
wie der personliche Erinnerungszettel ausschen soll,
braucht das Gegeniiber, die Erzicherin, die den eigenen
Vorstellungen folgt und Riickmeldung und Anregung
gibt. Mit ihr bespricht das Kind, was am nichsten Tag bei
der Vollversammlung angesprochen werden muss, und
klirt, was es personlich braucht, um die Aufgabe durch-
fithren zu kénnen.

Die Kinder haben regelmifiig in dem Mal- und Gestal-
tungsprogramm ,, Multimediawerkstatt“ gezeichnet und
mit den wie in einem Baukasten vorhandenen clipartigen
Bildern experimentiert.

Gleichzeitig haben sie auch schon einmal ab und zu in
»Word® ihren Namen geschrieben. Nun duflern einzelne
Vorschulkinder ihre Idee, den Erinnerungszettel am
Computer zu erstellen. Die Erzieherin erldutert den Kin-
dern, wie sie in ,Word“ mit Symbolen aus der Clipart-
Bibliothek oder mit der ,Multimediawerkstatt“ diesen
Zettel gestalten konnten.

Kinder finden mit diesen beiden Programmen recht un-
terschiedliche Gestaltungsformen. Schreiben oder zeich-
nen sie? Schauen wir uns die unterschiedlichen Erinne-
rungszettel der Kinder an.

Symbole als Ubergang vom Bild zur Schrift

Jacqueline nutzt die Cliparts aus Word, um den genauen
Ablauf der Vollversammlung festzuhalten. Sie greift dabei
auf Bilder zuriick, die sie und andere Kinder immer wie-
der als Verweis auf das, was ansteht, was sie sagen wollen,
benutzt haben. Fiir die meisten Kinder steht die ,Sonne®
fiir den ,Schénen guten Morgen*,
den Willkommensgrufi. Die Tage
J werden mit Buchstaben bezeichnet,
3 die sie auch schon aus dem Kalen-
der kennen, der im Gruppenraum
aufgehingt ist.

Auch Justin greift in der ,,Multime-
diawerkstatt“, mit der er seinen Er-
innerungszettel gestaltet hat, auf einige Cliparts zuriick,
die aber weniger einen bildhaften Charakter besitzen,
sondern einen symbolhaften Verweis darstellen auf den
Waldtag, den Schulanfingertreff sowie die Post. Hierbei
ibernimmt Justin nicht nur einfach einzelne Symbole,
sondern ordnet wie beim Schulanfingertreff Personen
um einen Kreis an und betont damit das aufeinander-Be-
zogensein dieser Gruppe. Zugleich
nutzt er aber hier auch schon die
Méglichkeit, die Wochentage mit

Stempelbuchstaben zu schreiben.

Erinnerungszettel als Textsorte mit klarer Abfolge

Die Zettel von Jacqueline und Celine haben eine klare
Ordnungsstrukeur, die sich auch aus dem Aufbau und
der Verwendung eines Schreibprogramms ergibt, die die
Kinder bei den Erwachsenen beobachten konnten: Von
oben nach unten sind die Themen in der Reihenfolge auf-
geschrieben, wie sie in der Vollversammlung vorgetragen
und behandelt werden. Beide Kinder ordnen also die Zei-
chen fiir ihre Moderation als eine klare Abfolge, als eine
lineare Sequenz an, wie sie fiir das Lesen und Schreiben
charakeeristisch ist.

Scheinbar geht Jacqueline bei ihrem mit der ,Multime-
diawerkstatt” gestalteten Erinnerungszettel einen anderen
Weg. Ihre Symbole und Schriftzeichen sind iiber das ganze
Blatt verteilt. Sie folgt jedoch dabei auch der Schreib- und
Lesart, wie normalerweise in unserer Kultur Bilder und
Texte wahrgenommen und ,gelesen® werden: von links
oben nach rechts unten. Intuitiv ordnet sie ihren Text in
drei Spalten an und setzt am Ende das Datum und ihre
Unterschrift darunter, so wie es Erwachsene auch beim

Schreiben eines Briefes oder Protokolls tun.

= T

Noch deutlicher wird dieses lineare Gestalten im fol-

genden Bild:

}

Wir fithren unsere eigenen Kinderprotokolle

Auch tiber die Vollversammlung fithren die Erzieherinnen
in dieser Einrichtung ein Protokoll, das in der Regel bis
zum Mittag ausgehingt wird, um die Eltern tiber die Pla-
nungen des Tages und die akcuellen Wiinsche und Inte-
ressen der Kinder zu informieren. Kinder haben tiglich
erlebt, dass die Erwachsenen mit einem Klemmblock aus-
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gestattet wihrend der Kinderkonferenz schreiben. Nicht

sofort, aber nach und nach, wenn die Aufmerksamkeit
nicht mehr so sehr darauf gerichtet ist, neben wem das
Kind sitzt, was an diesem Morgen passiert, was die Erzie-
herin erzihlt, wichst jedes Jahr von neuem das Interesse
der Kinder am Schreiben der Erwachsenen. Sie wollen
wissen, was geschrieben wird, und wollen das Protokoll
lesen. Vorlesen soll die Erzieherin, was sie oder andere
Kinder eben noch gesagt haben. Auflerdem wollen einige
Kinder selber etwas aufschreiben, und zwar mit dem glei-
chen Schreibgerit wie die Erzicherinnen.

degica

& BT -

s :

Mit den interessierten Kindern werden die wichtigsten

Fragen geklirt, die die Kinder dazu haben:

e Wie kann ich ein Protokoll schreiben?

* Was ist wichtig fiir ein Protokoll?

* Wie ist das mit dem Zuhéren und Mitreden und gleich-
zeitig Schreiben in der Vollversammlung?

e Wie muss ich ,meine Schrift“ auf dem Blatt anordnen?
* Datum und Unterschrift sind wichtig!

Auch hier wird deutlich, dass die Kinder den Schreibakt
tiberwiegend in Form von gezeichneten Bildern, Sym-
bolen und wenigen Schriftzeichen vollzichen, der deut-
lich den Ablauf der Vollversammlung nachzeichnet. Und
fiir die Eltern ,iibersetzen die Erzieherinnen jeweils die
entsprechenden Symbole in fiir sie lesbare Schrift.

Nachdenken iiber Erreichtes und Neubestimmung

Die Erzicherinnen, die alle an der Vollversammlung
teilnehmen, haben beobachtet, mit welcher Verantwor-
tungsbereitschaft, mit welchem Stolz und Selbstwertge-
fihl besonders die alteren Kinder die Leitung der Voll-
versammlung und das Protokollschreiben iibernehmen.
Sie nehmen gleichzeitig wahr, dass die Kinder sich tiber-
wiegend {iber Bilder und Symbole ausdriicken. Ein schon
wichtiger Schritt in der beharrlichen Anndherung der
Kinder ans Schreiben.

Die Erzieherinnen {iberlegen, ob und wie die Kinder noch
weiter darin unterstiitzt werden konnen, dem Geheimnis
der Schrift auf die Spur zu kommen. Vereinzelt haben sie
Kinder darauf aufmerksam gemacht, wie sich bestimmte
Buchstaben anhéren und welche Namen mit dem jewei-
ligen Laut anfangen. Zukiinftig wollen sie eine mit dem
Computer erstellte Foto-Namensliste gezielt dafiir einset-
zen. Statt die Kinder das Wort ,Dienstag” abschreiben
zu lassen, konnen sie dann aufgefordert werden, nachzu-
schauen, welches Kind mit dem Buchstaben ,I* anfingt,
also zum Beispiel ,,Ines“.

Einzelne Kinder sollen dann auch darauf aufmerksam
gemacht werden, dass sie mit Hilfe einer erginzenden
Anlaut- bzw. Schreiblerntabelle oder des neuen ,,Schreib-
labor 1“ entdecken kénnen, aus welchen Buchstaben sich
ein Wort entsprechend der Laute zusammensetzt.

Siehe auch: Ausfiithrungen zur Foto-Namens-
liste im Methodenkoffer zum Schriftspracher-
werb bei Kindern in diesem Kapitel, S. 43 ff.

Die Software ,, Schreiblabor” stammt von der
Medienwerkstatt Miihlacker Verlagsgesell-
schaft mbH. Siehe auch im Internet
www.medienwerkstatt-online.de/
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Ins Lesen und Schreiben hinein - Erste
Entdeckungen in der Welt der Buchstaben
in der Kita , Kiefernhain“

Kinder machen tiglich Erfahrungen mit der Schrift: Sie
tragen sich mit ihrem Namen oder Kiirzel in Anwesen-
heitslisten, Wartelisten, Frithstiickslisten, Ausflugslisten
usw. ein, sie schreiben fiir sich eigene Listen und kleine
Mitteilungen fiir die Erzieherin oder Eltern und beschaf-
tigen sich dadurch mit Worten und einzelnen Buchsta-
ben.’

In den letzten Wochen haben einzelne Kinder damit be-

gonnen, sich Stithle zu reservieren. Sie tun dies, indem
sie auf DIN A5-Zettel ihren Namen schreiben und diesen
dann auf die Lehne des Stuhles kleben. Sie achten sehr

darauf, dass die Namensschilder auch am Stuhl bleiben.
Dies wird auch von den anderen Kindern geachtet. Jiin-
gere Kinder, die ihren Namen nicht schreiben konnen,
tun es ihnen gleich, nur nicht mit Schrift, die die Erwach-
senen benutzen: Sie kleben Zettel mit ihren Gemilden an

die Stiihle.

Die Schreibtatigkeit der Erwachsenen nachahmen

Am PC sind oft jiingere Kinder zu beobachten, die die
Tastatur benutzen und einfach nur tippen. Ahnlich wie
bei einer Schreibmaschine. Mit allen Fingern auf der Ta-
statur spielen sie das Arbeiten von Erwachsenen nach und
sprechen vor sich hin im Bewusstsein, dass die Erzieherin
es hort:

,Ich schreibe mal was auf. Das will ich mir merken®, sagt
Max (3 Jahre).

»Ich muss mal schreiben®, erklirt Anna (3 Jahre).

Andere Kinder suchen dabei einzelne Buchstaben, die sie
kennen, zum Beispiel den Anfangsbuchstaben ihres Na-
mens. Alle gehen meistens dieser Titigkeit nach, wenn im
PC-Raum Ruhe herrscht und sie sich ungestort fithlen
konnen.

Linger beschiftigt mit diesen Titigkeiten am PC sind
groflere Kinder, die die Schrift gezielt benutzen wollen.
Sie haben schon erfahren, wozu es gut ist, seinen eige-
nen Namen oder auch Abkiirzungen am PC eingeben zu
kénnen; damit kénnen sie ein Spiel speichern und beim
nichsten Start wieder an der gleichen Stelle einsteigen.

Drei Midchen, Nell, Lisa und Sarah-Marie, haben im
,Paint“-Programm in einem eingefiigten Schriftfeld ih-
nen bekannte Buchstaben und Worte geschrieben und
ummalen diese aufSen herum mit Farben. Kein Bild sollte
bisher ausgedruckt werden. Im Beisein der Kinder wur-
den die Dokumente der Kinder unter ihrem Namen auf
dem Desktop abgespeichert. So konnen die Kinder direkt
nach dem Start des PCs auf der Bildschirmoberfliche
ihren Ordner bzw. ihr Dokument erkennen und daran

weiterarbeiten.

Nun reichen die Buchstaben in ihrer ungeordneten Rei-
henfolge den Midchen nicht mehr. Sie wollen etwas ab-
schreiben. Sie nehmen sich ein kleines Buch und versu-
chen, Worter abzuschreiben.

Das Buch ist natiirlich in Klein- und Grofibuchstaben
geschrieben, auf dem PC sind aber nur GrofSbuchstaben.
Die Kinder scheinen schon zu wissen, dass es unterschied-
liche Schreibarten gibt, kénnen die verschiedenen Klein-
und Grof$buchstaben jedoch noch nicht zusammenbrin-
gen. Sie brauchen also beides. Auf ihren Hilferuf ldsst sich
die Erzicherin von den Kindern das Alphabet nach und
nach ,vorlesen” und schreibt alle Buchstaben in den ver-
schiedenen Formen auf. Das sieht aber immer noch an-
ders aus und die Kinder wiinschen sich das Ganze noch
einmal vom Computer. Also schreiben sie gemeinsam das
Alphabet in Klein- und Groflbuchstaben und drucken es
aus. Diese Vorlagen liegen nun neben den PCs und die
Midchen benutzen sie als Vorlage zum Schreiben.




Sich gezielt mitteilen

Die Kinder wollen jedoch nicht nur mit der Welt der
Buchstaben ,spielen®, die Schriftkultur spielerisch um-
kreisen. Sie wollen wie die Erwachsenen durchs Schreiben
gezielt etwas ausdriicken und sich anderen mitteilen.

Dem eigenen Bild einen Namen geben, in der Schrift der
Erwachsenen das gemalte Bild be-,schreiben®, damit die
Erwachsenen es auch verstehen. Auf die Frage, was sie in
der Kita als wichtig ansieht, hat die sechsjihrige Lena den
Kaffeevollautomat aus der Kiiche gemalt. Auf die Frage,
warum das ein wichtiges Teil ist, antwortet sie: ,Das
schreibe ich noch dazu.“ Sie bittet die Erzieherin, den
Text fiir sie vorzuschreiben. Dazu sagt sie: ,,Aber schreibe
in den Buchstaben, die ich hier finden kann.“ Sie dik-
tiert die Erkldrung (vier Sitze) und verbringt dann ca. 20
Minuten damit, den Text unter ihrem Bild einzugeben.
Jeden Buchstaben muss sie einzeln suchen. Sie vergleicht
dazu jeden eingegebenen Buchstaben auf dem Monitor
mit dem jeweiligen Buchstaben in dem vorgeschriebenen
Text. Wenn jetzt jemand das Bild betrachtet, erldutert sie
bedeutungsvoll: ,Die Erklirung steht da auch drauf!®

Einige Kinder benutzen die Tastatur, um in schnellem
Tempo und mit mehreren Fingern gleichzeitig ,Buchsta-
bensalat“ zu schreiben. Erwachsene sollen es ihnen dann
vorlesen. Denn sie sind es doch, die lesen konnen. Diese
Kinder ahnen nur, dass es fiir das, womit Erwachsene
sich schriftlich ausdriicken, klare Vereinbarungen gibt.
Aber es ist fiir die Kinder lustig und auch spannend, denn
manchmal entstehen dabei richtige, sinnvolle Worte.

Wenn Kinder die Buchstaben so benutzen wollen, dass
ein richtiges Wort oder ein Satz entsteht, merken sie
schnell, dass es verschiedene Buchstaben gibt. Zum einen
gibt es meist sehr viel mehr Buchstaben, als sie schon ken-

nen. Zum anderen sehen die Buchstaben auf der Tastatur
anders aus, als sie dann auf dem Monitor erscheinen: in
Klein- und Grof3schreibung, als winzige schmale oder
grofSe fette Buchstaben, so wie die Kleinen es auch in Bii-
chern oder auf Plakaten gesehen haben, denen sie in der
Kindertagesstitte wie in der Gemeinde begegnen.

Sie miissen sich also Hilfen holen und vergleichen. Das
geht nur durch das Kennenlernen aller Buchstaben und
der Unterscheidung von Klein- und GrofSbuchstaben.
Deshalb haben die Erzieherinnen fiir sie Buchstabenlisten
mit der Hand und mit dem PC geschrieben und dabei
auch unterschiedliche Schriften benutzt, die besonders
im Computerraum, aber auch an anderen Stellen der Ein-
richtung den Kindern zur Verfigung stehen.

Nachdenken iiber Erreichtes und Neubestimmung

Wenn Kinder Hilfen durch Erwachsene brauchen, ge-
schieht dies hier bisher zum Beispiel durch Vorschreiben
des Textes, durch gemeinsames Schreiben oder auch da-
durch, dass die Kinder den Erwachsenen ihre Notizen
und Briefe diktieren.

Wie im Kindergarten Gelnhaar iberlegen die Erziche-
rinnen, ob und wie die Kinder noch weiter darin unter-
stiitzt werden konnen, dem Geheimnis der Schrift auf
die Spur zu kommen. Wenn Kinder ihren Namen oder
sonstige einzelne Worter schreiben wollen, haben die Er-
zieherinnen sie vereinzelt auch schon darauf aufmerksam
gemacht, wie sich bestimmte Buchstaben anhéren und
welche Namen mit dem jeweiligen Laut anfangen.

Mit Hilfe einer Anlaut- bzw. Schreiblerntabelle oder des
neuen ,,Schreiblabor 1¢ sollen einzelne Kinder in Zukunft
darauf aufmerksam gemacht werden, aus welchen Buch-
staben sich ein Wort entsprechend der Laute zusammen-
setzt. I

Die Software ,, Schreiblabor“ stammt von der
Medienwerkstatt Miihlacker Verlagsgesell-
schaft mbH. Siehe auch im Internet
www.medienwerkstatt-online.de/
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Drittes Kapitel: Fortgeschrittene (Modul 2)
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PC-Arbett fiir Fortgeschrittene: Hintergrundintos
Bilder, Symbole, Schriftzeichen

Der Bedeutung von Bildern, Symbolen und
Schrift-Zeichen auf der Spur - Entdeckendes
Lernen bei der Aneignung von Schrift

Das heutige Umfeld der Kinder ist voll von Bildern,
Symbolen und Schriftzeichen, ob im Straflenverkehr, im
Supermarkt oder in unterschiedlichen Situationen in der
Kindertagesstitte. In den beteiligten Kitas gab es unter-
schiedliche Anlisse, in denen Kinder ihr intensives Inte-
resse an der iiberall gegenwirtigen Schriftkultur der Er-
wachsenen bekundeten und erste Versuche unternahmen,
es den Erzieherinnen gleich zu tun.

Wie besonders die Erfahrungen aus den Kindertages-
stitten ,Purzelbaum® und ,Kiefernhain“ deutlich ma-
chen, erlebten die Kinder tiglich, wie Erwachsene — mit
Schreibblock versehen — sich Notizen machten, auf Kar-
teikidrtchen aufschrieben, welche Spiele oder Bilderbiicher
sie jeweils mit nach Hause nehmen wollten, oder wie eine
Erzieherin intensiv am PC arbeitete.

Ebenso erleben Kinder immer wieder, dass die Erwach-
senen ihnen am PC sagen oder zeigen kénnen, was sie
wie machen sollen. Was die Midchen und Jungen nur
erahnen ist, dass die Erzieherinnen und Erzieher wie ihre
Eltern tiber besondere Fihigkeiten verfiigen. Sie konnen
nimlich Symbole, Schriftzeichen und Worter ,lesen” und
entschliisseln, was es den ,Groflen erméglicht, Vorginge
zu verstehen und Kindern oft bei der Entdeckung eines
Spiels und méglichen Problemen zu helfen.

In einer Kindertagesstitte war die regelmifiig statt-
findende Vollversammlung am frithen Morgen fiir die
Kinder einer der Anlisse, in die Geheimnisse der Schrift
einzudringen, mit Bildern, Symbolen und Schriftzeichen
etwas auszudriicken, die nicht unbedingt die Buchstaben
ihrer zukiinftigen Schrift sein werden. Genauso wie die
Erwachsenen wollten auch die Kinder sich mit richtigen
Merkzetteln auf die Vollversammlung vorbereiten. Ob mit
normalen Malstiften oder mit dem Malprogramm am PC
— die Miihe und Energie, mit der sie Symbole und Buch-
staben aneinander fligten, war gespeist aus dem tiefen
Wunsch, sich dem Ernst der Aufgabe zu stellen und Ver-
antwortung zu tragen fiir einen gut gelingenden Ablauf
der Vollversammlung. Bei der Nutzung der Schreib- und
Malprogramme erlebten sie, wie sie mit Hilfe perfekter
Bilder, Symbole und Zeichen, die sie selbst nie so perfekt
gestalten kénnten, sozusagen ,schreiben® konnten.

Dies sind nur einige der vielfiltigen Méglichkeiten fiir
Kinder, die unterschiedlichen Verwendungsformen von
Schrift zu erleben. Von Mal zu Mal werden sie bei ihren
Beobachtungen und ihrem eigenem Tun erfahren, wozu
man das Schreiben nutzen kann und wie es funktioniert.
Erfahren, dass Schrift, Buchstaben, Worter Zeichen sind,
die eine Bedeutung in sich tragen, die man den Zeichen

jedoch nicht sofort ohne entsprechende Kenntnisse an-
sicht im Gegensatz zu den bildhaft orientierten Symbolen,
mit denen Kinder in der heutigen Welt aufwachsen.
Auch die Kinder in einer anderen Kindertagesstitte su-
chen ihren eigenen Weg zur Schrift. Sie wollen ihre eigene
Geschichte mit Hilfe der Tastatur festhalten. Beim blo-
Ben Vergleichen und Abschreiben der von der Erzieherin
vorgeschriebenen Buchstaben dringen sie noch nicht in
das Verstindnis dessen ein, was Schrift ist. Sie umkreisen
das Geheimnis der Schrift, die in einer wissensbasierten
Gesellschaft von zentraler Bedeutung ist. Diese selbst
gesteuerte und von schriftkundigen Erwachsenen unter-
stiitzte Teilnahme an der Schriftkultur stellt eine zentrale
Voraussetzung fiir den eigentlichen Schriftspracherwerb
dar. Sie ist die Grundlage fiir das Bestreben, die Regeln
zu verstehen, die der Schrift zugrunde liegen.

Schreiben am PC ist keine Konkurrenz
zum handschriftlichen Verfassen von Texten

Entgegen den Befiirchtungen einiger Eltern, Pidago-
ginnen und Pidagogen weist Barbara Kochan, die Leite-
rin des Schlaumiuse-Projektes ,Kinder entdecken Spra-
che®, darauf hin, dass sich das Schreiben am Computer
nicht negativ auf die Motivation der Kinder auswirke,
mit der eigenen Hand zu schreiben. ,Wenn sie erst ein-
mal erfahren haben, wozu ihnen personlich das Schreiben
niitzt, wollen sie iiberall schreiben, also auch jenseits des
Computers“.!” Barbara Kochan weist auf einem weiteren
Vorteil des Schreibens am Computer gegeniiber dem
handschriftlichen Niederschreiben hin, der fiir Kinder
wie fir Erwachsene gleichermafien gilt. Wenn Kinder der
Erzicherin etwas diktieren oder selbst anfangen, ihre Ge-
danken ,,aus dem Kopf zu holen“ und niederzuschreiben,
ist dies ein Akt des Ideen-Flimmerns, des Sich-Erinnerns,
Sammelns und immer wieder Neu-Sortierens, bis die
Ideen Gestalt bekommen. Das handschriftliche Nieder-
schreiben ist dagegen ein linearer Prozess, die Gedanken
miissen schon Klarheit erlangt haben. Mit der Losch-
funktion am PC kann man immer wieder Verinderungen
vornehmen. ,Die Vorldufigkeit und Flexibilitit des Textes
auf dem Monitor kommt also den geistigen Komponen-
ten des Schreibens und der Flexibilitit des Denkens beim
Schreiben entgegen. Das Kind kann seinen Text immer
wieder ,kneten’, so lange bis es mit ihm zufrieden ist.“™
Und dies wird noch intensiviert, wenn mehrere Kinder
zusammen einen Text verfassen.

Siehe zum Thema auch: Erfahrungen mit dem
Whiteboard und Chat in der Kita ,,Kiefern-
hain“ und einem Projekt in Portugal, beides
im vierten Kapitel, S.8ff. und S. 16.
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PC-Arbeit fiir Fortgeschrittene: Leitlinien
Forderung der Schriftkultur durch PC-Arbeit

,Leitlinien“ zur Forderung des Interesses von
Kindergartenkindern an Schriftkultur im Rahmen
der Computerarbeit mit Kindern

Aufgabe von Kindertageseinrichtungen ist es, Kindern
vielfiltige Erfahrungen mit Schriftkultur zu erméglichen,
in denen sie ein forschendes Interesse an Schriftkultur
entwickeln und Vertrauen darin aufbauen koénnen, sich
mit unterschiedlichsten Formen von Symbolen, Zeichen
und Schrift zu verstindigen. Der Einsatz des Computers
stellt dabei einen Teil des Anregungsmilieus dar, das Kin-
dern zur Verfiigung gestellt werden sollte.*?

Qualitatsversprechen zur Forderung des Interesses
von Kindern an Schriftkultur

¢ Erwachsene als Autoren erleben
Erzieherinnen und Erzieher nutzen bewusst unterschied-
lichste Anlisse im Kindergartenall-
tag, zu denen Kinder verschiedene
Verwendungsformen von Schrift
erleben konnen. Kinder erfahren,
was die Erwachsenen aufschreiben,
wozu sie sich Erinnerungszettel
machen. Bei Besprechungen im
Morgenkreis, bei Planungen fiir
einen Ausflug, bei der Ausleihe von Bilderbiichern und
Kinder-Software, bei den tiglichen Beobachtungen der
Spielaktivitdten der Kinder am PC oder im Bewegungs-
raum machen sich die Erwachsenen Notizen, die abge-
heftet werden, als Karteikarte abgelegt werden oder am
nichsten Tag zum Einkauf mitgenommen werden.
Erzieherinnen und Erzieher machen die Kinder immer
wieder auf diese Schreibakte aufmerksam und geben
Anregungen, wie Kinder sich ebenfalls Notizen machen
konnen, die fiir sie selbst oder im Gruppengeschehen von
Belang sind.

* Rollenspiele

Kinder haben Gelegenheit, in selbst
gestalteten Rollenspielen wiederholt
Situationen nachzuspielen, in denen
sie in der jeweiligen Rolle des Ver-

kiufers, Kellners, Postangestellten
usw. schreiben, Notizen und Mittei-
lungen machen. Erzieherinnen und Erzicher richten dazu
mit den Kindern ein Kinderbiiro bzw. eine Schreibecke
ein mit entsprechenden Materialien und Geriten wie
Stifte, Blocke, Papier — und dem Computer einschliefllich
einfachem Mal- und Schreibprogramm sowie Drucker als
Schreibwerkzeug.

¢ Der Raum als dritter Erzieher

Den Kindern steht ein ,Kinderbiiro“ bzw. eine Schreib-
ecke zur Verfigung mit unterschiedlichem Papier,
Schreibgeriten, Biiromaterial, Schriftstiicken wie Kalen-

der, Briefbogen, Buchstabenstempeln und dem Compu-
ter mit Drucker und Scanner. So wie in den ,Early Ex-
cellence Centers” in England ist diese ,writing area” ein
vitaler Mittelpunke, der bedeckt ist mit Schreiberzeug-
nissen der Kinder, selbst entwickelten Schriftsystemen
bis hin zum vollstindigen Alphabet. Kinder entwickeln
zusammen mit den Erzieherinnen und Erziehern Regeln,
wie die Rdume und Materialien genutzt werden, und hal-
ten diese Regeln und Orientierungssysteme mit Hilfe von
Symbolen und Schriftzeichen fest.
Regelschilder fiir den Bewegungs-
raum, fir die Computernutzung,
Erkennungszeichen fiir die eigenen
Ficher, Hinweisschilder tiber ange-
botene Aktivititen am Vormittag:

auch dazu kann der Computer

wertvolle Hilfe leisten.

* Mit Kindern spielerisch das Alphabet umkreisen

Im Umfeld der Kindertagesstitte konnen Kinder auf
Spurensuche nach Symbolen und Schriftzeichen gehen.
Kinder werden darin unterstiitzt, mit Fotoapparat, Papier
und Stiften sich den unterschiedlichsten Schriftspuren an
Hauswinden, Straflenschildern, Schaufenstern und Pla-
katen anzunihern. Sie sammeln Symbole und Schrift als
bedeutsame Zeichen der Erwachsenenkultur, vergleichen
sie mit ihnen bekannten Buchstaben aus dem eigenen Na-
men.

Dariiber hinaus stellt die Kindertagesstitte vielfiltige Ma-
terialien bereit wie Buchstabenstempel, Buchstabenspiele,
Anlauttabelle mit Buchstaben und zugeordneten Abbil-
dungen von Gegenstinden (A wie

Ameise oder Apfel, B wie Banane

usw.), um Kindern auch ein er-

stes Erkunden der Beziehungen

zwischen Buchstaben und Lauten

zu ermoglichen. Dazu bietet sich

unter anderem die speziell im Rahmen des Schlaumiuse-
Projektes entwickelte Software an, die es den Kindern er-
moglicht, eingetippte Buchstaben und Worter mit Hilfe
einer Fliistertiite vorlesen zu lassen.!?

¢ Auf der Suche nach Antworten — Bilder und Schrift
als Quelle zur Informationsbeschaffung

Erzieherinnen und Erzieher unterstiitzen Kinder dabei,
unterschiedlichste Informationsquellen zu nutzen wie
Lexika, wissensorientierte Sachbiicher oder Kinder-Soft-
ware, Kinderfilme wie ,Die Sendung mit der Maus® oder
,Lowenzahn“ und das Internet. Kinder erfahren, welche
Medien ihnen jeweils bei ihren Fragen weiterhelfen.

¢ Kinder werden Autoren

Kinder erfahren im Morgenkreis und bei der Kinderkon-
ferenz, dass ihre Mitteilungen, ihre Erzihlungen wahr-
genommen, aufgeschrieben und dadurch wertgeschitzt
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U werden. Sie werden darin unter-
stiitzt, ihre Gedanken und Ideen
der Erzicherin gezielt zu dik-
tieren oder auch selbst mit den
schon erprobten Werkzeugen
in einer Mischung aus Bildern,
Symbolen und Schriftzeichen
festzuhalten. Auch zu Hause
kann diese Form der Kommunikation praktiziert werden,

dass meine Stimme oder Gedanken so in Form eines Zet-
tels mitteilbar sind.

Ob beim Diktieren oder beim Selbst-Gestalten: Kindge-
rechte Gestaltungsprogramme wie die ,Multimediawerk-
statt“ oder ,,AniPaint“ helfen, das Gemalte, Geschrie-
bene oder auch mit Mikrofon Erzihlte immer wieder zu
tiberpriifen und bei Nichtgefallen zu verindern bzw. zu
korrigieren. Dadurch werden die Kinder angeregt, iiber
das Gemalte, Geschriebene oder Gesprochene nachzu-
denken.

Kinder erfahren anschlieflend, wie ihre Notizen und
Geschichten bei unterschiedlichen Anlissen — im Ge-
sprichskreis, bei der Kinderkonferenz, beim Ausflug wie
als Information fiir die Eltern auf der Wandzeitung oder
als Multimedia-Dokumentation im Flur der Kinderta-
gesstitte — Bedeutung im Alltag der Kindertagesstitte

Fortgeschrittene (Modul 2)

erlangen.

e Werke der Kinder dokumentieren
Erzieherinnen und Erzieher dokumentieren, gern mit
den Kindern gemeinsam, die Entwicklungsschritte und
Lernwege der Kinder in der Ausein-
andersetzung mit der Schriftkul-
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tur. Die ,,Groflen” unterstiitzen die
Kinder darin, ihre ,Werke“ nicht
nur in Mappen oder Schachteln zu
sammeln, sondern auch im Com-

uter die eigenen ,Werke“ in ihre
3

eigenen Ordner abzulegen, sich
diese ab und zu anzuschauen und
gemeinsam dariiber nachzudenken, woran man gerne
gearbeitet hat, was man schon gelernt hat und was man
vielleicht ausprobieren méchte.

: Forderung der Schriftkultur durch PC-Arbe

inien

Leitl




PC-Arbeit fir Fortgeschrittene: Methodenkofter
Wissensrecherchen zum Schriftspracherwerb

Mal- und Schreibprogramme als Schreibwerkzeug

In allen Projekteinrichtungen haben Kinder immer wie-
der die Malprogramme genutzt, um ihre Zeichnungen
mit ihrem Namen oder kurzen Sitzen zu erginzen. Ei-
nige Programme wie die ,Multimediawerkstatt® oder
»AniPaint” bieten dariiber hinaus die Moglichkeit, wie in
klassischen Schreibprogrammen das Geschriebene ohne
grofle Probleme zu korrigieren, das Aussehen in Schrift-
grofle, Schriftart und Farbe gezielt zu verdndern, bis es fiir
das Kind stimmig ist. Im Gegensatz zur noch ungelenken
eigenen Handschrift erlebt sich das Kind selbstwirksamer,
wenn es fiir das erste Schreiben den PC nutzen kann.

Barbara Kochan, die wissenschaftliche Leiterin des
Schlaumiuse-Projekts ,Kinder entdecken Sprache®, hat
deutlich darauf hingewiesen, dass sich das Schreiben am
Computer nicht negativ auf die Motivation der Kinder
auswirke, mit der eigenen Hand schreiben zu lernen.'

Das fiir die heilpidagogische Arbeit mit Kindern entwi-
ckelte Mal- und Gestaltungstool ,,AniPaint® bietet die
Méglichkeit, sich die geschriebenen Worter und Sitze
durch eine kiinstliche synthetische Sprachausgabe vorle-
sen zu lassen. Die gleiche Funktion ist im ,,Schreiblabor
1“ und im ,Schlaumiuse-Schreibtool“” integriert, nur
mit dem Unterschied, dass beide auf fehlerhafte Schrei-
bungen hinweisen. Im Schlaumiuse-Tool wird bei einem
geschriebenen Wort wie ,FART® (fir Fahrrad) in der
Form darauf aufmerksam gemacht, dass es diese Schreib-
weise buchstabiert. Dies soll das Kind veranlassen, das
lautsprachliche Wort selbst genauer auszusprechen und
hinzuhéren, welche Laute dazu gehéren, um danach einen
neuen Schreibversuch zu unternehmen. Dies unterstiitzt

die lautliche Durchgliederungsfihigkeit beim Kind."

Software der

,Schlaumause*

Software: Schreiblabor 1, Medienwerkstatt
Miihlacker Verlagsgesellschaft mbH, im Inter-
net www.medienwerkstatt-online.de; Schlau-
miuse-Programm www.schlaumaeuse.de. Die
CD-Rom ,,Lolli, Pop und die Schlaumiuse*
ist als Einzellizenz bei Cornelsen zu bestellen:
siche http://www.cornelsen.de/cornelsen_de/
cornelsen_de.html.

,Schreiblabor”

Foto-Namensliste oder selbst gemalte Bilderliste
mit Anlauttabelle als Hilfe zum Schreibenlernen

Eine Liste mit dem Foto und dem Namen jedes Kindes
sowie eine Anlauttabelle aus Bildern mit den passenden
Buchstaben, mit denen das jeweilige Bild anfingt, kon-
nen als Anlaut- bzw. Schreiblerntabelle genutzt werden.
So koénnen Kinder bei ihren ersten Schreibversuchen
darauf hingewiesen werden, dass zum Beispiel das Wort
»Erzieherin® mit demselben Buchstaben beginnt wie das
Wort ,,Elefant.

Zusitzlich kann zu den Grof$buchstaben auch noch der
Kleinbuchstabe auf die Listen geschrieben werden, damit
die Kinder vergleichen kénnen, ob die Kleinbuchstaben,
die auf dem Monitor erscheinen, zu den Grof$buchstaben
gehoren, die sie tiber die Tastatur eingegeben haben.
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Fortgeschrittene (Modul 2)
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Methodenkoffer: Namens-, Bilderlisten, Kalender

Wochenkalender, Wetterstation und
Planungsiibersicht

Immer mehr Kindergirten halten regelmiflig in einem
Wochen- oder Monatsplan fest, welche Aktivititen an
den jeweiligen Tagen geplant sind, wer an welchem Tag
Geburtstag hat oder wie sich das Wetter entwickelt. Diese
unterschiedlichen Kalender kénnen sowohl einen wich-
tigen Beitrag zur Entwicklung von Zeitvorstellungen als
auch zu Planungskompetenzen der Kinder darstellen. Sie
werden darin unterstiitzt, sich ein Bild zu machen, wel-
che Tage aufeinander folgen, welche Monate zu welchen
Jahreszeiten gehéren. Sie werden aber auch mit Hilfe der
visuellen Hinweise auf unterschiedliche Angebote und
Vorhaben herausgefordert, bewusster abzuwigen, welche
Alternativen zur Verfiigung stehen und was sie eventuell
gerne tun wiirden.

Anhand von Kalendermasken kénnen Kinder sowohl mit
Schrift experimentieren, wenn sie ihre Namen eintragen,
als auch sich mit Symbolen auseinandersetzen, die fiir sie
passend sind fiir jeweilige Aktivititen und Vorhaben, die
in der Gruppe geplant sind.

Alternativ kénnen fiir den groffen Planungskalender im
Gruppenraum einzelne Bilder, Symbole und Worte aus-

gewihlt, geschrieben und gedrucke werden.

Farbige Orientierungshilfe auf dem personlichen
Tastaturbild

Wenn iltere Kindergartenkinder anfangen, mit der Ta-
statur zu schreiben, fillt ihnen sehr schnell auf, dass die
Buchstaben, die auf den Tasten aufgezeichnet sind, ganz
anders aussehen als die Zeichen, die auf dem Bildschirm
erscheinen. Vorschulkinder schreiben gewohnlich ihren
Namen in Grofbuchstaben; die Darstellung auf dem Mo-
nitor in Kleinbuchstaben irritiert die Kinder sehr. Eine
Hilfe kann sein, die Feststelltaste fiir GrofSbuchstaben
einzustellen, damit nur grofle Buchstaben auf dem Bild-
schirm erscheinen. Ein weiterer Schritt kann sein, dass
Kinder auf einem Ausdruck einer Tastatur die Tasten bunt
anmalen, die zu ihrem Namen oder dem der Mutter oder
des Vaters gehoren, sowie andere, die sie schon kennen
gelernt haben (Pfeiltasten, Leertaste, Feststelltaste). M
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4 Vgl. Sander u.a., bes. S.51.

Ute Morschler, Gemeindekindergarten Kasselerstrafle, Bad Zwesten
unter Mitarbeit von Franz Gerlach.

Hessisches Sozialministerium, Hessisches Kultusministerium: Bil-
dung von Anfang an. Bildungs- und Erziehungsplan fiir Kinder von
0 bis 10 Jahren in Hessen. Entwurf. Wiesbaden Mirz 2005.

7" Vgl. Sander, R./Spanier, R., S.16.

8 Ulich, M., $.26.

9 Martina Becker unter Mitarbeit von Franz Gerlach.

105 Kochan, B./Schréter, E.: Schlaumiuse. Kinder entdecken die
Sprache. Kapitel 1: Vorschulische Anbahnung des Schriftspracherwerbs.
ComputerLernWerkstatt der TU Berlin 2003

" Kochan, B./Schréter, E.

12 Ausfiihrlicher sind Qualititsversprechen und Tipps zur Schaffung ei-
ner forderlichen Schriftkultur in Kindertageseinrichtungen zusammen

efasst in: Zinke, P. (2005), S.94f. und Ulich, M. (2004), S.26.

3 Das Programm der Schlaumiuse ist die am weitesten entwickelte
Software zur Unterstiitzung des Schriftspracherwerbs. Einzelne andere
Kindersoftware-Titel wie ,AniPaint® oder ,Schreiblabor 1 bieten je-
doch auch eine Sprachausgabe an.

14 Kochan, B./Schréter, E.: Schlaumiuse. Kinder entdecken die Spra-
che. Kapitel 1: Vorschulische Anbahnung des Schriftspracherwerbs.
ComputerLernWerkstatt der TU Berlin 2003.

15 ebda., S.27.
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Dieses Kapitel mochte Sie in einem ersten Abschnitt dazu
ermuntern, Lhre Kita zu einem Ort des gemeinsamen Ler-
nens von Kindern, Eltern und padagogischen Fachkrif-
ten zu machen. So kénnen ein ,Medienrucksack“ und der
Aufbau einer ,,Familienmediothek die Eltern Ihrer Ein-
richtung in ihren Entscheidungen unterstiitzen, welches
Buch, welcher Kinderfilm oder welche Software gerade
passend wire fiir ihr Kind, und wie sie konstruktive For-
men der Mediennutzung in ihrer Familie entwickeln bzw.
weiterentwickeln.

Im zweiten Abschnitt nutzen Kinder zusammen mit Er-
zieherinnen das Internet, um Informationen auszutau-
schen und in einen intensiven Kommunikationsprozess
einzutreten. Am Beispiel der Kindertagesstitte ,Am
Kiefernhain® wird detailliert beschrieben, wie Kinder
mit Hilfe des Chat-Raumes und des ,Whiteboards“ im
Microsoft (MS) Messenger miteinander kommunizieren
und mit den Anforderungen klar kommen, die diese Art
der Kooperation und Kommunikation iiber den Compu-
ter an sie stelle. Dank ,Whiteboard“ haben die Internet-
Nutzerinnen und -nutzer die Moglichkeit, mit anderen
Midchen und Jungen gemeinsam zu malen, welche an
einem anderen Ort, in einer anderen Kindertagesstitte,
zur gleichen Zeit an diesem Programm sitzen. Es wird
deutlich, wie Kinder dariiber nachdenken, was andere
malen, und wie sie sich in ihrem Gestaltungsprozess auf-
einander beziehen.

»Medienrucksack“ und ,,Familienmediothek*
als Beitrag zu einer familienorientierten
Medienbildung

Eltern suchen Orientierung im Mediendschungel

Die Familie ist der Ort, an dem Kinder am nachhaltigs-
ten erfahren, wie Medien (Biicher, Zeitschriften, Horkas-
setten, Fernsehen, Video, Computer usw.) fiir die eigenen
Bediirfnisse, Interessen und die Auseinandersetzung mit
der Welt genutzt werden. Schon im frithen Kindesalter
fragen sich manche Eltern, wie sie ihre Kinder optimal
fordern kénnen. Neben der Anbahnung sozialer Kontakte
in Spielkreisen, Eltern-Kind-Gruppen sowie im Kinder-
garten erhalten viele Kinder unterschiedlichste Férder-
angebote und Lernanreize in Turn- und Musikgruppen,
Englisch- und Computer-Einsteigerkursen.

Eltern suchen Antworten auf die Frage, ob und wie sie
ihr Kind mit Hilfe ausgewdhlter Medien fordern kénnen.
Besonders Miitter erhoffen sich von den unterschied-
lichsten Angeboten an Bilderbiichern, Fernsehsendungen,
Edutainment-Programmen und Lernsoftware, dass diese
ihren Sohn/ihre Tochter auf die Schule vorbereiten und
gezielte Lernhilfen bereitstellen. Im Hintergrund steht

"'H.
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dabei die eher unbewusste Frage, wie ihr Kind am besten
lernt. Ein Teil der Eltern méchte gleichzeitig auch selbst
einen Zugang zu den Neuen Medien finden.
US-amerikanische Forschungen zur Wirkung der Kinder-
sendung ,Sesamstrafe“ und zum Head-Start-Programm
in den 1960er Jahren haben gezeigt, dass der Erfolg von
Bildungsprozessen davon abhingt, in welchem Ausmafl
es gelingt, die Eltern und das gesamte soziale Milieu in
die padagogische Arbeit einzubezichen. Um also Medien-
kompetenz sowohl der Eltern als auch der Kinder zu for-
dern, sollte sie an den Orten verstirkt vermittelt werden,
an denen Eltern u#nd Kinder zu finden sind.

Vor diesem Hintergrund ist die im Gemeindekindergar-
ten Bad Zwesten aufgebaute ,Familienmediothek® ein
bemerkenswertes Vorbild.

Das Forschungsprojekt der Landesanstalt fiir Rund-
funk in Nordrhein-Westfalen zur medienpidagogischen
Kompetenz von Eltern' hat darauf aufmerksam gemache,
dass viele Miitter und Viter sich der Bedeutung einer ge-
lungenen Mediensozialisation ihrer Kinder und damit
des Stellenwertes der familiiren Medienerzichung nicht
ausreichend bewusst sind. Gleichzeitig fithlen sich zahl-
reiche Eltern aufgrund der rasanten Entwicklung der Me-
dien/Medienangebote mit der Aufgabe, Medienumgang
und -nutzung ihrer Kinder zu begleiten und zu steuern,
schlicht iiberfordert. In den Familien kommen vielfach
— wenn {berhaupt — ,hausgemachte” medienpidago-
gische Konzepte zur Anwendung. Dabei steht der soziale,
okonomische und Bildungshintergrund der Familien in
direktem Zusammenhang mit den medienpidagogischen
Kenntnissen und der Breite des Verhaltensrepertoires,
tiber das die Eltern beim Umgang mit Medien verfiigen.
Nicht zuletzt deshalb sind zielgruppenspezifische Anspra-
cheformen erforderlich, wenn man Familien umfassend
informieren und beraten will. Am besten sollten Infor-
mation und Beratung dort angeboten werden, wo Eltern
(und Grofeltern) sowieso regelmiflig zusammenkommen

—zum Beispiel in Kindertageseinrichtungen.




Vorhandene Kompetenzen starken - fachliche
Unterstiitzung geben

Vor dem Hintergrund gesellschaftlicher Individualisie-
rungsprozesse ist jeder in der Regel gefordert, selbst zum
Baumeister seines jeweiligen sozialen Zusammenhangs zu
werden, selbst gezielter als frither Netzwerke zu anderen
Familien zu kniipfen und tber die Beobachtung, wie
es andere machen, Orientierung im uniiberschaubaren
Medienmarke zu bekommen. Die Stirkung der Selbst-
hilfekrifte riickt damit immer mehr in das Zentrum
gesellschaftlichen Interesses. Auf der Basis des ,,Empo-
werment-Ansatzes”, der die Autonomie der Betroffenen
in den Mittelpunke stellt, gilt es, Eltern wie Grofleltern
darin zu unterstiitzen, den ,Medienrucksack® und die
,Familienmediothek® fiir das gemeinsame Lernen und
Erleben von Kindern und Erwachsenen zu nutzen.

Dabei geht es um folgende Gesichtspunkte:

* An welchen Kinderbiichern, Brettspielen, Edutain-
ment-Programmen, Kinderfilmen usw. finden jeweils Kin-
der und Eltern Gefallen?

* Welche Maf$stibe legen jeweils Kinder und Eltern bzw.
Grofleltern der Auswahl eines Mediums zugrunde?

* Mit welchen Themen beschiftigt sich gerade ein Kind,
fiir welche Art von Geschichten, Gesellschafts- oder
Computerspielen interessiert es sich? Wie kann dies im
Dialog mit dem Kind und den es begleitenden Eltern oder
Grofleltern herausgefunden werden?

* Welche Erzihl-, Vorlese- und Hérkuleur, welche Spiel-
tradition, welche Formen und Rituale der Fernsehrezep-
tion und Computernutzung werden von den Eltern und
Kindern mehr oder weniger bewusst gepflegt?

¢ Wie konnen Eltern darin unterstiitzt werden, ihre
(latent) vorhandenen Ressourcen und Kompetenzen ei-
ner dialogisch orientierten Mediennutzung mit Kindern
bewusster zu nutzen und auszubauen?

* Wie kénnen Eltern darin gestirkt werden, sich {iber
Ausmafl und Schwerpunkte der Mediennutzung mit ih-
ren Kindern zu verstindigen, ohne dass es nur Gewinner
und Verlierer gib? Wie konnen sie die Medieninteressen
der Kinder ernst nehmen und gleichzeitig dort Grenzen
setzen, wo sie es aus ihrer Verantwortung heraus fiir nétig
halten?

Erfahrungen aus der Praxis

Wie in den folgenden Praxisbeispielen beschrieben, leihen
die Kinder in mehreren Kindertagesstitten seit Jahren
schon Bilderbiicher und Vorlesebiicher aus, um sich zu
Hause in Ruhe allein oder mit ihren Eltern damit zu be-
schiftigen. Diese Einrichtungen haben nun im Rahmen
des Computerprojekts die Ausleihe erweitert auf Kinder-
Software und zum Teil Musikkassetten, Hérspiele und
Kinderfilme.

In drei der am Projekt beteiligten Kindertagesstitten ist
die Ausleihe der Medien in die allcigliche pidagogische
Arbeit der Erzieherinnen integriert; Kinder haben entwe-
der extra eigene Taschen und einen eigenen Ausweis oder
nutzen in einer der Einrichtungen die eigens angeschaff-
ten ,Medienrucksicke® oder ,Medientaschen®. Diese
»Medienrucksicke® sind speziell angeschafft worden, da-

mit einerseits die Medien in den eigenen Taschen bzw.

Rucksicken der Kinder nicht Gefahr laufen, verschmutzt
zu werden; andererseits entwickeln die Midchen und Jun-
gen dadurch gegeniiber den ausgelichenen Gegenstinden
ein groferes Mafd an Sorgfalt. Zugleich erfihrt ihre selbst
gewihlte Beschiftigung mit den jeweiligen Medien eine
héhere Wertschitzung durch das Kita-Team und Eltern.
In den betroffenen Einrichtungen werden die Kinder re-
gelmiflig dazu ermutigt, aus den Bilderbiichern, Spielen
und der Kinder-Software, mit denen sie sich in der Kin-
dergruppe beschiftigt haben, einzelne Titel auszuwihlen,
die sie zu Hause weiter anschauen oder spielen wollen —
und zwar mit ihren Eltern oder Geschwistern. Zum Teil
suchen sich die Kinder zu dem Zeitpunkt etwas aus, zu
dem auch ihre Mutter oder ihr Vater wihrend der Bring-
oder Abholsituation das Angebot der Einrichtung nutzen,
um sich iiber gute und passende Medienangebote fiir ihre
Kinder zu informieren und beraten zu lassen. Hier bieten
sich immer wieder Gelegenheiten fiir die Erzieherinnen,
den Wunsch der Kinder zu unterstiitzen, ihren Eltern
eine spannende Spiel- oder Lern-Software zu zeigen oder
gemeinsam in der Bibliothek der Kindertageseinrichtung
zu stobern. Kinder zeigen und erkliren also den Eltern
Teile einer Kinder-Software, ,lesen ihnen eine Seite aus
einem Buch ,vor®, und Eltern wie Fachkrifte kénnen ge-
meinsam versuchen, in einen Dialog mit dem Kind da-
ritber einzutreten, was das Kind aktuell interessiert und
anspricht. In diesem Prozess wird dariiber gesprochen,
wie das jeweilige Medium zu Hause genutzt wird.

* Welche Art des Vorlesens gefille den Kindern? Wie
schauen sich Kinder im Kindergarten Biicher an, wie wird
daheim oder bei den Grofieltern vorgelesen?

* Wann bevorzugen Kinder das gemeinsame Spielen am
PC, wann méchten sie fiir sich allein etwas ausprobie-
ren?

* In welchen Situationen, zu welcher Tageszeit héren sie
sich am liebsten die Hérkassette an? Welchen Spieltétig-
keiten gehen sie dabei am liebsten nach?

* Wie zeigen die Eltern ihr Interesse an dem, was die
Kinder gesehen, gehort, erlebt haben? Wie driicke das
Kind aus, was es erlebt hat? Wie kann dies durch Zuho-

ren, Malen oder im Spiel unterstiitzt werden? M
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PC-Arbeit fir Profis: Praxisheispiel
Medien-Huslethe als Familienbildung

Erfahrungen und Ansatze aus der Kindertages-
statte ,,Eichhornchen“ (Kita 79)

Angeregt durch das Beispiel der Early Excellence Centres
in England wurde vor drei Jahren in der Kindertagesstitte
»Eichhornchen® in Frankfurt eine Mediothek eingerich-
tet. Die britischen Centres verstehen sich als Familienbil-
dungs- und -beratungszentren. Grofler Wert wird auf den
Finbezug der ganzen Familie gelegt. Uberwiegend han-
delt es sich dabei um Familien, die in schwierigen sozialen
Verhiltnissen leben. Fiir sie stehen Brettspiele, Biicher
und andere Medien zum Ausleihen bereit.

Nach einem einfithrenden Elternabend war insgesamt
eine dreimonatige Vorbereitungsphase nétig, in der das
Ausleihkonzept der Kindertagesstitte ,Eichhérnchen®
entwickelt wurde.

Die Lese-Ecke in einem Gruppenraum wurde zu diesem
Zweck umgestaltet und mit Musikkassetten, CDs und
Brettspielen ausgestattet. Hier findet nun an zwei Vor-
mittagen fiir jeweils eine Stunde die Ausleihe statt. Dabei
werden Vorschul- und Hortkinder in die ,Verwaltungs-
arbeit” einbezogen. Sie tragen mit Hilfe einer Erzieherin
ein, wer welche Medien ausleiht. Durch die Zusammen-
arbeit mit der stidtischen Bibliothek konnte das Medien-
angebot iiber die Ausleihe aus dem Biicherbus erweitert
werden.

Fir den Transport wurden stabile Kinderrucksicke
angeschafft, in denen die Kinder ihre ausgelichen Me-
dienangebote mit nach Hause nehmen. Die Rucksicke
schiitzen nicht nur vor Verlust und Verschmutzung der
darin transportierten Medien, sie unterstiitzen auch den
sorgsamen Umgang mit Biichern, MCs und CDs, wie
betroffene Eltern bestitigen.

3 ?t

Der Kleine passt genau darauf auf. Seine Medien oder die
CD-Spiele sind ihm heilig, er passt dann mebr auf die Sa-
chen auf als auf seine eigenen Sachen. Selbst Biicher wie
die ,Raupe Nimmersatt", die wir auch selbst zu Hause ha-
ben, michte der Junge ausleihen, er sagt dann zu mir: ,Ich

machte aber die vom Kindergarten.” .
Die Virginia findet es auch toll, es selbststiindig auszulei-
hen und auch wieder mitzunehmen, die steht dann vorne an
der Tiir und fragt: ,, Darf ich mir wieder was ausleiben?” Es
allein bestimmen zu kinnen — ,,ich mach das“ —, ist fiir sie
wichtig.

Aussagen von zwei betroffenen Miittern

Die Medien diirfen in der Regel linger als zwei oder drei
Wochen ausgelichen werden, aufler wenn andere Kinder
ein bestimmtes Buch wie zum Beispiel den ,,Regenbogen-
fisch® auch gerne haben méchten. Den Mitarbeiterinnen
ist es wichtig, dass Kinder die jeweiligen Medien ausgie-
big zu Hause nutzen kénnen; sie gehen davon aus, dass
jedes Kind individuell jeweils seine Zeit braucht, in der es
das Buch oder das Hérspiel intensiv nutzt.

Im Verlauf des Forschungsprojekts und der daraus re-
sultierenden Auseinandersetzung mit Kinder-Software
wurden auch CD-Rom-Spiele in das Angebot aufgenom-
men. Zunichst war wochentlich an zwei Vormittagen fiir
jeweils eine Stunde die hauseigene Mediothek gedffnet,
doch schon bald entwickelte sich starkes Interesse bei
den Eltern, die sich tiber gute Bilderbiicher informieren
wollten und Beratung beim Kauf von Medien suchten. So
wurde das Angebot noch einmal erweitert und das Kon-
zept zum Medienclub ausgebaut.

Der Medienclub

Einmal im Monat ist jetzt die Mediothek in der Zeit
zwischen 15.00 und 17.00 Uhr gedffnet. An diesem Tag
kénnen Eltern gemeinsam mit ihren Kindern Biicher an-
schauen, Brettspiele testen und am Computer Software
ausprobieren. Eltern kénnen sich so auch tiber ihre Me-
diengewohnheiten austauschen und gegenseitig beraten.
Der Medienclub hat groflen Zulauf, zuletzt wurde auch
nach pidagogischen Fachbiichern gefragt. Vielleicht wird
das das nichste Angebot.

Fragebogen zur Mediennutzung

Um die Rezeptionssituation und das Interesse der Kin-
der zu ermitteln, ist jedem Medienrucksack ein kleiner
Fragebogen beigelegt. Die Eltern werden gebeten, diesen
zusammen mit ihrem Kind auszufiillen.

Gestellt werden die folgenden Fragen:

e Welches Buch, welche MC, CD oder CD-Rom hast du
dir dieses Mal ausgelichen und warum?

* Beschiftigst du dich allein mit dem Buch, der Kassette
oder dem Spiel am Computer?

e Wer hilft dir, spielt mit dir oder liest dir vor? (Bei Ge-
schwistern bitte das Alter mit angeben!)

e Was hat dir am meisten Spafd gemache?

Viele Kinder nehmen den Wunsch der Erzieherinnen sehr
ernst, wissen zu wollen, was ihnen gefallen hat. Und sie
nutzen dies redlich als Chance, der Mutter ausfiihrlich zu
diktieren, was sie aufschreiben soll.

Bei der Auswertung zeigt sich, dass die Kinder bei ver-
schiedenen Medien jeweils spezifische Rezeptionsvorlie-
ben haben. Bilderbiicher werden hauptsichlich deshalb
ausgelichen, damit die Kinder von den Eltern vorgelesen
bekommen. Hérspiele und Kassetten nutzen die Kinder



gerne mit Geschwistern. Im Gegensatz dazu geben auffil-
lig viele Kinder an, CD-Rom-Spiele zu Hause ganz alleine
zu spielen. Es scheint fiir sie wichtig zu sein, sich auch
einmal ohne stérende Zwischenrufe der Software zu wid-
men. Dazu passt auch die Beobachtung einer Erzicherin,
dass einige Kinder sehr gerne die frithe Vormittagszeit,
wenn noch nicht so viele Kinder in der Kindertagesstitte
sind, fiir das PC-Spielen im Kindergarten nutzen.

Erfahrungen und Ansatze aus dem Kindergarten
,Purzelbaum*

Im Kindergarten ,Purzelbaum®? besteht fir Eltern und
Kinder jeden Donnerstag die Moglichkeit, sich Bilder-
biicher, Sach- und Bastelbiicher, Fachliteratur sowie
Software, sogar Spiele und Spielzeug auszuleihen. Gegen
einen Beitrag von 0,05 € fiir die Kinder und 0,10 € fiir
Erwachsene wird zum Beispiel ein gewiinschtes Buch auf
einer Karteikarte notiert und kann fiir eine Woche ausge-
liechen werden.

Bei der Entscheidung, was ausgelichen werden soll, ist
von den Kindern auch zu iiberlegen, ob das ausgelie-
hene Fahrzeug oder Spiel an diesem Tag mit Riicksicht
auf das Wetter oder zum Bespiel auf familiire Termine
tatsichlich genutzt werden kann. Die Ausleihe wird von
einer Erzicherin im Anschluss an die morgendliche Voll-
versammlung begleitet; sie steht den Kindern bei Bedarf
als Beraterin zur Seite. Unterschiedliche Anlisse sind bei
jedem Kind jeweils der Ausgangspunkt fiir den Wunsch,
ein Buch oder ein Spiel ausleihen zu wollen. Nach und
nach erlangen die Kinder durch die Biicherei wie durch
die gezielte Nutzung der Kinder-Software einen Uber-
blick iiber die Medien in der Einrichtung, so dass diese
bewusst herangezogen und ausgewihlt werden, um Fra-
gen und Interessen nachzugehen. Will das Kind etwas
wissen, schaut es in Herders ,Bilderlexikon“ nach oder
zieht bestimmte Naturbiicher bzw. Kinder-Software wie
,Oscar der Ballonfahrer” zu Rate.

Eine regelmifig gefiihrte Karteikarte zeigt die Vorlieben
und Themen der Kinder beim Ausleihen auf und gibt
auch wichtige Informationen iiber die regelmiflige oder
unregelmiflige Nutzung dieses Angebots.

Erfahrungen und Ansatze aus dem Gemeinde-
kindergarten Bad Zwesten

Die Familienmediothek des Gemeindekindergartens Bad
Zwesten® wird von Familien aus unterschiedlichen sozi-
alen Milieus genutzt, wobei insbesondere Kindergarten-
und Grundschulkinder aus Familien mit einem geringen
Einkommen das Angebot stark frequentieren. So sagte
eine Mutter, sie konne aus finanziellen Griinden ihren
vier Kindern nie diese Software-Titel und Spiele kaufen
und sei dankbar, dass eine giinstige Ausleihe fiir 5 € im
Jahr bei vier Kindern moglich sei.

Besonders iiber das vielfiltige Angebot an Kinder-Soft-
ware ergaben sich von Anfang an intensive Gespriche:

* Die Software inspirierte die Diskussion zwischen El-
tern und Kindern. Insbesondere Viter diskutierten mit
ihren Kindern vor den Regalen tiber die Inhalte einzelner
Angebote.

* Diese Kommunikationsprozesse waren bei Familien

mit Migrationshintergrund genauso wie bei sozial be-
nacheeiligten Familien zu beobachten.

* Hiufig kauften die Viter ihrem Kind einen Ausweis
fiir die Familienmediothek und liehen sich anschliefSend
die favorisierte Software aus. Man konnte den Eindruck
gewinnen, als wiirden Vater und Sohn bzw. Tochter in
der Auseinandersetzung iiber diese Medien gemeinsame
Interessen entdecken.

e Unterschiedliche Kinderliteratur und diverse Fremd-
sprachenmedien (Vorlesebiicher, projektbezogene Kin-
derliteratur, Kinderlexika) wurden bisher vor allem von
stark bildungsorientierten Familien ausgelichen.

Eine Lesenacht im September 2005 sollte auch Migran-
tenfamilien und Familien des bildungsferneren Milieus
ausgewihlte Kinderliteratur nahe bringen.

Die generationsiibergreifenden Kontakee sind eine weitere
positive Entwicklung. Insbesondere die ilteren Mitbiirger
betreuen gerne die Ausleihzeiten. Das Gefiihl, gebraucht
zu werden, etwas Sinnvolles zu tun und (gesellschaftlich)
involviert zu sein, motiviert sie sehr.

Das Nutzen von Expertenwissen insbesondere bei den
handlungsorientierten Projekteinheiten ermoglichte eine
Ausweitung der Projekte in unterschiedlichster Weise. So
konnten ehemalige Biologielehrerinnen fiir ein ,Wasser-
projekt* gewonnen werden oder ein pensionierter Hobby-
girtner fiir das Anlegen einer Streuobstwiese.

Zwei Projekte im Rahmen der Mediothek unterstiitzten
die gezielte Mediennutzung durch Kinder und Eltern:

Die Kinder-Uni in Bad Zwesten

Prof. Ewald Langer (Universitit Kassel) hielt an einem
Vormittag fiir die vier Klassen der Bad Zwestener Grund-
schiiler und am Nachmittag fiir die Kindergartenkinder
den Vortrag ,Glibbermonster, Giftzwerge und weifle
Riesen — die spannende Welt der Pilze®. Eine Compu-
terprisentation, ein Ratequiz sowie Untersuchungen von
Pilzen unterschiedlichster Art und verwandten Expona-
ten in einem Labor mit Mikroskop erméglichten es den
Kindern, die bunte Welt der Pilze zu entdecken. Fiir die
Eltern gab es noch Pilzrezepte und Tipps, woran man
frische Pilze erkennt. Zum Abschluss erhielten alle das
»Kinder-Uni-Diplom®.
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Die Kinder-Uni
nimmt die
spannende Welt
der Pilze unter
die Lupe

In diesem Projekt wurde fiir die Familien-Mediothek fol-
gendes Medienpaket zum Ausleihen angeschafft:

e Band 1 und 2: ,,Die Kinder-Uni“, Forscher erkliren die
Ritsel der Welt,

¢ die Software zu acht unterschiedlichen Themen,

* das Gesellschafts- und Wissensspiel ,, Die Kinder-Uni®,
e die DVD ,Kinder-Uni: den Wissenschaften auf der
Spur® (sechs interaktive Vorlesungen).

»Die Wilden FufBballkerle“: Alles ist gut, solange du
wild bist

Mit diesem Projeke, das sich an 24 Grundschulkinder
richtete, griffen wir ein kommerzielles Thema auf, um es
handlungsorientiert zu erweitern. Unsere Absicht war da-
bei, das Jungen-orientierte Thema auch fir Midchen zu
offnen und innerhalb der Zielgruppe Jungen/Midchen

¢ cine Gemeinschaft herzustellen,

¢ Fuflball fiir Midchen in Bad Zwesten zu fordern,

e cine Plattform fiir gemeinsame Abenteuer und Erleb-
nisse zu bieten,

* sowie durch das angebotene Medienpaket zum Héren,
Lesen, Spielen zu motivieren.

An einem Nachmittag, der in Kooperation mit Jugend-
pflege, Fuflballverein, ehrenamtlichen Helfern aus der
Mediothek, Geschiften und Motorradclub organisiert
wurde, hatten konkurrierende Teams unterschiedliche
Aufgaben zu erfiillen: Torschieffen, Fuf8ballquiz, Kicker-
Turnier und ein Fuf$ballspiel. Wihrend des Projektes
wurde fotografiert. Spiter wurden die Fotos am Computer
bearbeitet und in die Urkunden fiir die Teilnehmerinnen
und Teilnehmer eingearbeitet.

In den folgenden Ausleihzeiten wurde ein bestimmtes
Medienpaket zum Renner:

¢ der Comic ,,Die Wilden Fufiballkerle®,

¢ sechs Binde zum Lesen/Vorlesen zum Thema,

¢ die CD-Rom ,,Die Wilden Fufballkerle®

* sowie zwei CDs als Horspiel zum Kinofilm.

Die Zusammenarbeit innerhalb der beteiligten Instituti-
onen intensivierte sich durch dieses Projeke.

PP

Leitlinien:  familienorientierte  Kindergartenmediothek
*  Kinderund Eltern konnen regelmiifSig Biicher, Horkasset-
ten, Kinderfilme und Kinder-Software — evtl. in eigens dazu
angeschafften Taschen oder Rucksicken — nach Hause aus-
leihen; die Ausleihsituation ist auch am Bedarfund den zeit-
lichen Méglichkeiten der Eltern? orientiert, sich iber das vor-
handene Angebot vor Ort in Rube informieren zu kinnen.

e Die Eltern werden iiber vorhandene Medien durch
Kita-Faltbliitter, Kita-Aushiinge sowie Broschiiren entspre-
chender Organisationen (Stiftung Lesen, Landesmedien-
anstalten usw.) regelmifSig informiert. Auch iiber Internet
und E-Mails kinnten sie auf besonders gute Homepages hin-
gewiesen werden, welche Informationen iiber neueste Kin-
dermedien (Kinderbiicher, Kinderfernsehsendungen, Hor-
kassetten, Kinder-Software und Internetseiten fiir Kinder)
liefern und diese bewerten.

*  Kinder kinnen gemeinsam mit ibren Erzieherinnen
anhand von Listen im Karteikasten oder im PC nachvoll-
ziehen, was sie ausgelichen haben und was sie besonders in-
teressiert und beschiftigt. Im Lerntagebuch halten Erziehe-
rinnen ab und zu dafiir auch fest, was die Kinder iiber die
Geschichte, iiber das Spiel selbst, aber auch iiber die famili-
dre Nutzung erzihlt haben. Eltern werden mit Hilfe eines
vorbereiteten Notizzettels angeregt, ihre Beobachtungen
zum Gebrauch des jeweiligen Mediums in ibrer Familie
kurz aufzuschreiben. Auch dies ist Grundlage fiir einen re-
gelmiifSigen Austausch zwischen Eltern und Erzieherinnen.
o Eltern und Kinder werden angeregt, Medien, die die
Kinder zu Hause besonders migen, ab und zu mit in die
Kindertagesstiitte zu bringen, wm damit einen Dialog zu
fordern diber alle — auch die trivialen — Angebote von Kin-
dermedien, die in den Familien genutzt werden.

e Die selbst erstellten Geschichten der Kinder in Form von
Biichern, Fotobinden, Hérgeschichten und Multimedia-
Présentationen werden auch zur Ausleibe in der Medio-
thek angeboten.

* Die Kita nutzt die Angebote von dffentlichen Biiche-
reien, Biicher und andere Medien fiir ibre Einrichtung
— aber auch fiir die Familien — ausleiben zu kinnen.

» Die Kindertagesstitte organisiert regelmifSig Spiel-
nachmittage, Vorlesestunden, Kinderkino und Buch- bzw.
Medienausstellungen, bei denen Eltern mit Kindern Neues
kennen lernen und erfahren kinnen, wie Kinder bei der
Rezeption eines Bilderbuches, eines Kinderfilms oder einer
Kinder-Software begleitet werden kinnen.

*  Die Kindertagesstiitte fordert das ehrenamtliche Enga-
gement von Miittern, Vitern und Senioren, um einen ge-
nerationsiibergreifenden Dialog besonders zwischen dlteren
Mitbiirgern und Familien zu stirken.




Spielen, recherchieren und kommunizieren
im Internet

In einer der Kindertagesstitten haben die Kinder immer
einmal wieder erlebt, wie aus einem Gerit im Biiro der
Leiterin beschriftetes Papier , herausgespuckt® wurde, das
anscheinend fiir die Leiterin wichtig war. Heute interes-
siert sie, was auf dem Papier zu lesen ist und woher der
Brief eigentlich kommt.

Dass die Leiterin oder einzelne Erzieherinnen ab und zu
mit einzelnen Miittern oder Vitern telefonieren, ist ihnen
schon lange bekannt. Dass aber nicht nur der Postbote die
Briefe in die Einrichtung bringt, sondern auch {iber ein
Faxgerit, das ja eigentlich aussieht wie ein Drucker, Ge-
schriebenes an die Einrichtung geschickt wird, wussten
diese Kinder noch nicht. Die Leiterin liest den Kindern
einen Teil des Briefes vor: In der nichsten Woche kom-
men mehrere Studierende der Fachschule, die die Kinder
schon kennen, und wollen sich mit den Eltern iiber die
Spielméglichkeiten in der Gemeinde unterhalten. Als die
Leiterin dann an den PC geht und dort tiber E-Mail der
Fachschule antwortet, lassen die Kinder sich nichts ent-
gehen. Sie wollen genau wissen, was sie tut und wie das
Ganze funktioniert.

Kinder einer anderen Kindertagesstitte haben das Inter-
net schon mehrmals zusammen mit einer der Erziehe-
rinnen fiir kleine Recherchen bei ihren Naturprojekten
genutzt und sich iiber die einzelnen Herkunftslinder der
Familien informiert. Jetzt stehen sie vor der Situation,
dass eine der Familien wieder in ihre urspriingliche Hei-
mat zuriickgekehrt ist. Alle wollen den Kontakt zu dem
Kind (Melissa), das fast drei Jahre lang die Kindertages-
stitte besucht hatte, und deren Eltern aufrecht halten.
Einige Kinder tiberlegen, dem Midchen Bilder zu malen
und diese mit der Post nach Italien zu schicken. Andere
wollen der Erzieherin einen Brief diktieren, der Melissa
zugeschickt werden soll.

Beide Ausgangssituationen sind davon geprigt, dass Kin-
der ein intensives Interesse daran zeigen, wie die Erzie-
herinnen iiber das Telefon hinaus andere Kommunikati-
onstechnologien zum Austausch nutzen, wie sie aber auch
selbst Wege entwickeln konnen, den Kontakt zu einem
ihnen bekannten Kind aufrechtzuerhalten.

Im Zeitalter der neuen Informations- und Kommunikati-
onstechnologien, der umfassenden Nutzung von E-Mail,
Chat-Riumen und Internet sind die alten Kommunikati-
onswege tiber Post und Telefon umfassend erweitert wor-
den. Sicherlich stellt die direkte Face-to-face-Kommuni-
kation einschliefSlich der Korpersprache gerade im frithen
Kindesalter die Basis dar, in der Kinder ihre Bezichung
gestalten und entwickeln kénnen, in der sie ihre Bezie-
hungswiinsche und Interessen nach Auseinandersetzung
mit der Umwelt direkter einbringen kénnen. Aber Kinder
lernen heutzutage auch schon sehr friih, tiber das Tele-
fon zu erfassen, was das unsichtbare Gegeniiber, oftmals
die ihnen bekannte Oma oder der durch Geschiftsreise
weit entfernte Vater, ihnen sagen will. Ebenso haben sie
Routine darin, gerade Erlebtes der Oma zu erzihlen, und

sind dabei nicht angewiesen auf mimische Bestitigung
eines direkten Gegeniibers, sondern nehmen die verbalen
Riickmeldungen als Hinweis auf, dass sie verstanden wor-
den sind.

Einige der Projekteinrichtungen wollten genauer wissen,
in welcher Form Kinder das Internet gut nutzen kénnten,
um sich mit anderen Kindern auszutauschen. Im Vorder-
grund stand dabei aber auch sehr schnell die Frage, wie
die Erwachsenen den Kindern die Funktion und Technik
des Internets erkliren sollten, wo sie selbst kaum wussten,
wie die Daten und Informationen von einem Ende der
Welt zum anderen hin und her ,wanderten®, und was den
Kindern helfen konnte, ein Verstindnis zur Funktions-
weise von Internet und E-Mail sowie zur Bedienung der
jeweiligen Tools zu erwerben.

Wie spricht man
mit Menschen,
die weit entfernt
sind?

Bei der Entwicklung eigener Projekeschritte konnten die
Mitarbeiterinnen zuriickgreifen auf Erfahrungen, die in
einem Computerprojekt in Nordportugal und einer Kin-
dertagesstitte aus Hilden® gesammelt wurden. Schnell
wurde klar, dass es nicht darum gehen kann, den Kin-
dern im Kindergartenalter beizubringen, alle Schritte
zum Offnen des Malprogramms im MS Messenger zu
kennen. Aber passende kooperative Strategien des Schrei-
bens und Malens zu entwickeln, die fiir dieses Medium
geeignet sind, und zu lernen, auch die Perspektive des
anderen einzunehmen, waren wichtige Zielsetzungen fiir
dieses Vorhaben. M

Siehe auch: ,,Erfahrungen aus Portugal: Kom-
munizieren im Chat (MS Messenger) — ein
Hintergrundbericht“ in diesem Kapitel, S. 16,
sowie Methodenkoffer ,,Kommunikation
iibers Internet® in diesem Kapitel, S. 15.
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PC-Arbeit fir Profis: Praxisheispiel
Chat-Baum und Whiteboard

Sich nicht sehen und dennoch sich Briefe
schreiben und miteinander malen - Erfahrungen
aus der Kindertagesstatte , Kiefernhain“

Die Kindertagesstitte ,Kiefernhain® wollte erst einmal
direke in der Einrichtung erproben, wie Kinder bei der
Nutzung des Chat-Raumes und des ,Whiteboards® im
MS Messenger miteinander kommunizieren und mit den
Anforderungen klar kommen, die diese Art der Koopera-
tion und Kommunikation per Computer an sie stellt.
Einige Kinder waren schon im Morgenkreis darauf auf-
merksam gemacht worden, dass Isabelle und Sabine, zwei
der Erzieherinnen, ihnen an diesem Tag etwas Besonde-
res anbieten wollen, wozu auch das Malen am Computer
gehore.

Als es dann soweit ist, verteilen sich fiinf Kinder mit
zwei Erzieherinnen auf den Medienraum und das Leite-
rinnenzimmer, in denen jeweils ein PC an das Internet
angeschlossen ist. Da die Kinder den PC schon oft und
viel auch schon zum Schreiben genutzt haben, wollen
die Mitarbeiterinnen mit den Kindern erst einmal im
»geschlossenen® Chat-Raum schreiben, zu dem nur die

beiden Gruppen Zugang haben. (Der individuelle Chat-

Raum und das ,Whiteboard“ im MS Messenger, genauso
wie bei Yahoo, kénnen nur von den Personen gemeinsam
betreten werden, die sich gegenseitig den Eintritt in die
gemeinsamen Riume erlauben; fremde Personen haben
keinerlei Zugang zu dem Geschehen.)

Die Kinder begriifien sich gegenseitig, schreibend, mit
ihren Namen und fangen sehr schnell an, sich gegenseitig
Fragen zu stellen. Die Kinder verstindigen sich einerseits

Siehe auch: zum Thema Schreiben am Compu-
ter Modul 2.

direkt vor dem PC dariiber, was sie jeweils den anderen
schreiben wollen, andererseits unterhalten sie sich schrift-
lich miteinander im Chat-Raum.

Die eine Gruppe der Kinder diktiert dabei der Erzieherin
das, was die Midchen und Jungen fragen und erzihlen
wollen; die andere Gruppe méchte selbst schreiben. So
entstehen unterschiedlich lange Texte, und die Gruppe
im Leiterinnenzimmer muss schon einmal linger auf
Antwort warten und nutzt die Wartezeit dafiir, sich aus-
giebig Fragen und Antworten zu tiberlegen.

Nach knapp 20 Minuten ist spiirbar, dass das Interesse
der Kinder an dieser Titigkeit langsam nachlisst. Gleich-
zeitig hatten die Erzieherinnen ja auch geplant, mit den
Kindern das gemeinsame Malen auszuprobieren. So
wurde das ,Whiteboard*, ein gemeinsames Malbrett, im
Chat-Raum geoffnet.

Wir haben im Folgenden den Verlauf der Maltitigkeiten
und der Kommunikation der Kinder und der Erzieherin,
die im Leiterinnenzimmer saf8en, in Ausziigen protokol-
liert, um Ihnen die Gelegenheit zu geben, den Prozess
genauer nachzuvollziehen und selbst zu versuchen, die
Handlungs- und Beziehungsmuster der Kinder und Er-
wachsenen zu interpretieren.

Im Anschluss an dieses Protokoll kénnen Sie unsere Sicht
auf den Prozess mit Ihrem eigenen Erkenntnisprozess ver-
gleichen und vielleicht vertiefen.

Protokoll ,,Malen am Whiteboard” und
unsere Erliuterungen dazu in diesem Kapitel,

S.9ff. und S. 13f.



Malen am ,Whiteboard* — Protokoll eines Mal- und
Kommunikationsprozesses von Kindern und Erzieherinnen
der Kindertagesstitte Kiefernhain®, Hoinburg

Zeit

Geschehen auf dem und um den
Bildschirm herum

Kommunikation und Handlungen der Kinder und
Erzieherinnen

45:24

Erzieherin: ,Da lass doch bitte die Nell an die Maus, da
musst ihr aber die Platze tauschen, sonst kann sie nicht
gut malen.” (..)

»,Mochtest du ein neues Papier oder willst du, dann
kannst du hier unten, schau mal, in der Ecke auf das
Papier klicken und jetzt kannst du ...“ (..)

Erzieherin: ,Die haben aber zurtickgeschaltet.”

Justus: ,Eh, noch mal en neues Papier!”

()

Nell: ,So jetzt geht’s.”

45:50

Erzieherin: ,Uberleg dir mal, was du malen méchtest.
Man kann richtige Bilder malen.” (..)

»Was soll‘n das sein?*“

Nell: ,En Boot.”

Erzieherin: , Sieht doch aus wie’'n Boot.“

46:22

Nell: ,Hey, hier steht was.”

Justus: ,Da steht was!”

Nell: ,Hey, da steht was.”

Kameramann: ,Was steht da?*“

Erzieherin: ,,Oh, da steht mein Name, Sabina haben se
geschrieben!”

(Sabina steht ganz klein im unteren Feld des Bildschirms.)
Justus: ,0h, zwei Mal Kritzel Kratzel.“ (Nach kurzer Pause)
Erzieherin: ,Da kann man auch reinschreiben!

Justus: ,Schreib ma rein!“

Nell: ,Kdnnen wir auch die Farben zusammen machen?“
Erzieherin: ,Wie meinst du zusammen machen?“

Justus: ,Der Mirko schreibt Mirko.“

Erzieherin: ,Und was machst du eigentlich?“

Nell: ,Dann schreib ich hier oben meinen Namen hin.“

(-..)

4727

Erzieherin: ,Jetzt wissen wir, wer da malt, das ist der
Mirko.“

Nell: (.) Verkritzeln. Jetzt konnt ich mal verkritzeln.”
Erzieherin: ,Darf ich auch mal was malen?“

Justus: ,Erst wenn wir es verkritzeln kénnen.“
Zeitgleich Nell: ,,Ich mdchte, dass schwarz kommt.”
Erzieherin: ,Schwarz (.) Warum musst du des denn
verkritzeln?“

Justus: ,Weil wir des ...”

Nell: ,Danke schon!“ (Die andere Gruppe hat wieder ein
leeres Blatt genommen.)

Legende:

() () ()
(4)
<und >
betont
kursiv

Sehr kurze Pause bis zu einer Sekunde, zwei Sekunden, drei Sekunden
Anzahl der Sekunden, die eine langere Sprechpause dauert
Uberlappung von Redeanteilen bzw. direkter Anschluss beim Sprecherwechsel

betont gesprochen

Beschreibung fur eine nichtsprachliche Handlung
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Zeit

Geschehen auf dem und um den
Bildschirm herum

Kommunikation und Handlungen der Kinder und
Erzieherinnen

47:55 Erzieherin: ,Frag ich nur, das mdchte ich gerne wissen,
(..) das wollt ihr nicht!“ (..)
»Jetzt haben sie en neues Blatt ...
Guck ma der malt das nach*”
Erzieherin: ,Mal mal ein Labyrinth, das nachmalen.”
Erzieherin: ,Das is ja toll, das is ja auch en tolles Spiel.

48:26 (..) Da is jemand ausgerutscht, oder er malt des aus.
Huch, da hat jemand geschummelt, hast du’s gesehen?*
Erzieherin: ,Zuerst hat der Mirko, ich glaub das war der
Mirko, vorher hat er seinen Namen geschrieben, und auf
einmal hat er keine Lust mehr gehabt.”
Justus: (ein wenig unverstandlich) ,Wann konnen wir
dann mal machen?*
Nell: ,Was machen die da?*“
Erzieherin: ,Die verandern die Farben.“

48:42 Nell: ,Die machen die zusammen* (.) Kénnen wir die ma
zusammen ...?“
Erzieherin: ,Was wollt ihr?“
Nell: ,Wir wollen ma zwei gleiche Farben, dass die
zusammen gleich malen, gleichzeitig!”
Erzieherin: ,Dass ihr gleichzeitig malt. Dann musst
ihr euch mit den anderen ma absprechen. Wir gehen
jetzt am besten riber, und dann kénnt ihr absprechen,
welche Farben ihr nehmt und welches Bild ihr malen
wollt.“
Nell: ,,OK.“
Erzieherin: ,Jal?“

49:08 Nell: ,Dann geh ich ma riber.*
(Nell und Justus gehen hinlber in den Medienraum der
Kita und sprechen dort sofort die anderen Kinder und
die dortige Erzieherin an.)

49:20 Justus: ,Warum macht ihr Kritzel Kratzel?*
2. Erzieherin: ,Ja ihr habt doch auch Kritzel Kratzel
gemacht.”
Nell: ,Ja wir wolln ma uns absprechen, wir wollen ma
zusammen gleichzeitig malen.”
2. Erzieherin: ,Dann macht das mal zusammen ...“
Nell: ,,OK, ja, wir wollen jetzt zusammen ein gleiches Bild
malen.”
Ein anderes Kind aus dem zweiten Raum: ,Ich mache
jetzt ein Haus.”
Nell: ,Und dann mach ich auch ein Haus.“ (Nell rennt
mit Justus aus dem Medienraum wieder herltber in das
Leiterinnenzimmer.)
Kameramann: ,Und mit welcher Farbe?*
Nell: ,Rot.“
Anderes Kind: “OK.”

49:40 Erzieherin: ,Ihr kdnnt ein zweites Haus hier hin malen,

Du kannst rechts auch malen.”

Justus hat sich rechts hingesetzt, Nell links daneben.
Justus (zu Nell): ,Hey, mach du mal“, er rlckt ein wenig
mehr zur Seite.

Erzieherin: ,Was habt ihr denn abgesprochen?*

Nell: ,Wir haben abgesprochen, dass wir en Haus
machen.”

Justus: ,En Zickzackhaus.”

Nell: ,Was machst du da, du Faulpelz. Wo is ne
Falldose?“

Justus: ,0h mach ma, mach ma die Lupe” (..)
Erzieherin: ,0h was machst du jetzt.”

Nell: ,Ich vergrofere was.“

Erzieherin: ,Ach, du hast das vergrofRert!”




Zeit Geschehen auf dem und um den
Bildschirm herum

Kommunikation und Handlungen der Kinder und
Erzieherinnen

Nell: ,Da kann ma doch gré8er malen!”

Justus: ,Deswegen macht der Mirko das.”

Erzieherin: ,Ist das jetzt ein Fenster, oder was ist das?“
Nell: ,Nee, guck, das is (.) Der Mirko der malt jetzt noch
blau, da kann ich ja auch blau nehmen.”

Justus: ,0h mach ma klein. (.) Jetzt sehn wir, was der Mirko
macht.”

Justus: ,So was machst du“ (.) Eine Schnecke?

Nell: ,Jetzt hat er wieder rot ggnommen, aber wie macht
der nur...“

Erzieherin: ,Habt ihr auch die Farben abgesprochen?*
Justus: ,Jetzt mach ma klein. Dann sehn wir alles, was
der...”

Nell: ,Jetzt nehm ich ma ne Dunkelrot.”

Justus: ,Und dann mach mal klein. OK? (..) Mach ma klein!
Nell: ,Wie klein? Mit der Lupe?*

Justus: ,Ja.”

52:00

Kameramann: ,Nell, speicherst du mal ab, damit wir das
spater ausdrucken kdnnen, was ihr bisher gemalt habt?“
Bild wird von Kameramann zusammen mit Nell
abgespeichert.

52:30

Kameramann: ,Jetzt kannst du weiter malen!*

Nell: ,,Da steht noch was?“ (schnell gesprochen)
Erzieherin: ,Da steht: bitte ein neues Blatt.”

Justus: ,0K.“ (...)

Erzieherin: ,Stopp, stopp, stopp! Da steht noch: und (.)
wir (.) malen ein (.), Moment, bitte ein neues Blatt und
wir malen ein (..) Au (.)...“

Nell: ,Berirdischen”

Erzieherin: ,Auto. Auerirdische, das wird aber
...(unverstandlich), ein Auto.”

Justus: ,, Ich mal besser ein Auto, ein Rennauto.”
Erzieherin: ,Also, Justus!“ (...) Hast du dir schon, ja, hast
du ...

53:15

Kameramann: ,Wenn der Justus malt, ein bisschen hier
herlbergehn.*

Justus fangt an, konzentriert ein Auto mit schwarzen
Strichen zu malen.

Jlch seh’s.”

+Was hab ich jetzt gemacht.”

Erzieherin: ,Klick einfach mit der Maus. Die musst du
loslassen.”

,S0 jetzt die Fenster.”

Erzieherin: ,0h, das sieht aus wie eine Strafe. (.) Das
wissen wir nicht, ob der Mirko dran ist, vielleicht haben
sie getauscht.”

Justus: ,Ich mach en grofes Auto.”

Erzieherin: ,Klicks einfach weg. Klick mit der Maus.”
Kameramann: ,Die musst du loslassen, die nicht.”
Justus: ,So, das Fenster.”

Erzieherin: ,Oh, guck mal, da oben hat jemand ne Sonne
gemalt.”

Justus: ,Das war der Mirko. (..) schén, Mirko, toll!*
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Protokoll Malen am Whiteboard

Zeit Geschehen auf dem und um den
Bildschirm herum

Kommunikation und Handlungen der Kinder und
Erzieherinnen

Nell: (lacht ein wenig, zeigt Freude) ,Der hat in die Sonne
ne vier reingemacht.”

Erzieherin: ,Das sieht so aus, ja.”

,Solln wir mal schreiben, dass der Mirko in die Sonne ne
vier reingemalt hat?“

Erzieherin: ,, Wolln wir das schreiben, wenn der Justus
fertig gemalt hat?“

Justus: ,So, jetzt bin ich fertig. (..) Was malt denn der?“
(Diese Frage ist schon auf den weiteren Malprozess im
Bild unter der Sonne bezogen.)

55:10 Erzieherin: ,Was konnte das sein?*

Nell: ,Kénnen wir das schreiben: Mirko, du hast in die
Sonne gemalt?“ (..)
Justus: ,Ein Baum soll das sein, jetzt weif3 ich.”

55:13 Erzieherin: ,Jetzt schreib ich ma Mirko.”
Justus: ,Du hast toll gemalt.”

Erzieherin: <“Du hast.“>

Justus: <, Du hast toll gemalt.“>

Nell: <,Du hast in die, in die Sonne ein ...“>
Justus: <,Viereck gemacht!“>

Erzieherin: <,in die Sonne eine ...“>

Nell: <,vier reingemalt!“>

Justus: <,Viereck gemacht.“>

Erzieherin: ,Kannst du’s abschicken?*
Justus: ,Abgeschickt! (.)*

Erzieherin: ,OK. Ah Moment.“

55:45 Nell: (zur weiteren Erzieherin, die in den Raum
gekommen ist und das Geschehen in beiden Raumen
die ganze Zeit beobachtet hatte) ,Der Mirko hat bei uns
hier eine Vier in die Sonne reingemalt, das haben wir
jetzt ihm gesagt.”

55:57 Justus: , Was malt denn der?*

Erzieherin: ,So, ihr kdnnt weiter malen.”

Justus: ,So, jetzt mach ich rot und mach’ Feuer! (.) Eh!“
Wahrend die drei im Raum anwesenden Erwachsenen
sich untereinander Uber den Malprozess der Kinder
austauschen, sind die Kinder intensiv weiter mit dem
Malen beschaftigt und kommentieren ihren Malprozess
nur drei Mal durch ,Hm*, ,aah“ (26 Sekunden). Vorne
ans Auto wird eine lange diagonale Flache gemalt.
LJetzt haben wir gewechselt.”

Nell: ,Vielleicht kdnnen die da mal was bei dem Strich
machen?*

Erzieherin: ,Was malst du da, Justus?“

Justus: ,Wasser*

Erzieherin: ,Grines Wasser?*“

Justus: ,lch mal der blaue” (.) Kannst du es ausmalen,
du kannst es besser. (.) Kannst du es ausmalen?“

57:02 Nell Gbernimmt die Maus zum Malen.

Erzieherin: ,,Uberleg’ mal, was da noch fehlt!“

Die Erzieherin macht den Vorschlag, ,es konnt ja mal
eine Feuerwehr kommen und es léschen. (.) Wenn

die Nell das Wasser hat, dann kannst du ja mal die
Feuerwehr dazu malen.”

Obwohl Justus erst eine andere Vorstellung hat, gehen
beide darauf ein. Nell malt die lange Flache mit der
blauen Farbe aus, anschlieBend malt Justus die
Feuerwehr dazu. Ende des Protokoll-Auszugs ™




Anndherungen an den Erkenntnis- und
Kommunikationsprozess der Kinder beim
Malen am ,,Whiteboard“

Wir werden hier nur einige Sequenzen der im Protokoll
im Ausschnitt beschriebenen Situation intensiver reflek-
tieren, um die Erkenntnis- und Kommunikationsprozesse
der Kinder niher zu verfolgen.

Zu Beginn unserer Beobachtung (nicht protokolliert)
schreibt die Erzieherin noch im ,Whiteboard“. Die Kin-
der haben sich kurz zuvor erkundigt, wie die Buchstaben
im oberen Fenster des Chat-Raums erscheinen. Nachdem
die Erzieherin ihnen dieses an willkiirlich hintereinander
gesetzten Buchstaben deutlich gemacht hat, ahmt Justus
den Schreibakt nach, indem er beide Hinde von links
nach rechts tiber die Tastatur gleiten ldsst. Er zeigt damit
sein Interesse an der Titigkeit des Schreibens, weif$ aber
offenbar auch, dass er noch kein kompetenter Schreiber
ist. Nell gibt zu verstehen, dass sie sehr wohl weif3, was es
heif3t, richtig zu schreiben, und dass das, was die Erziche-
rin getan hat, in ihren Augen nur ,Quatsch“ war.

Nach dem Wechsel in den Malmodus, ins ,Whiteboard®,
ist bemerkenswert, wie Nell die Anweisungen der Er-
zicherin gegeniiber Justus erginzt; sie zeigt, dass sie ihr
Know-how auf das Malen am ,Whiteboard“ tibertragen
kann, dass sie sich schon auskennt. Andererseits benennt
sie Moglichkeiten, die sie ,,cooler” findet, und versucht so,
an den Zeichenaktivititen von Justus aktiv beteiligt zu
sein.

Die Erzieherin gibt den Hinweis, man wolle mit den Kin-
dern im anderen Raum malen, und erinnert daran, dass
diese Gruppe mit der Absicht angetreten war, ein Auto
zu malen. Justus fiihlt sich jedoch eher von dem in den
Augen der Erwachsenen ,zerstorerischen Malprozess der
anderen angesprochen. Dies geht scheinbar einher mit
dem Versuch, sich tiberhaupt erst einmal im gemeinsamen
Malprozess ,einzupendeln®. Dazu gehort das spielerische
Ausprobieren, das er von den anderen aufgreift. Auch mit
dem Wechseln auf die schwarze Farbe wird deutlich, wie
er die Funktionen ausprobiert.

Der (erwachsene) Kameramann interveniert hier. Er hat
in diesem Moment keinen Zugang zu den (Inter-)Akti-
onen der Kinder und weist auf die Regel (der Erwach-
senen) hin: Man malt da nicht driiber, man macht die
Sachen der anderen nicht kaputt. Nell identifiziert sich
allerdings sofort mit ihrem Spiel- und Malpartner, indem
sie die Handlung von Justus damit begriindet, die ande-
ren hitten auch driibergemalt. Dies verweist darauf, was
fiir sie ihrem Alter entsprechend ,,gerecht” bedeutet.

Im Folgenden richten beide Kinder ihre Aufmerksam-
keit auf andere Dinge: Justus interpretiert die Striche als
Spinnen, gibt den gemeinsamen , Kritzeleien® damit eine
Bedeutung. Fiir ihn ist der Prozess des Malens in dieser
Phase schr wohl ein kooperativer Arbeitsprozess, in des-
sen Rahmen sich das ziellose ,Kritzeln“ hin zu absichts-
vollen Zeichnungen entwickelt. Zur gleichen Zeit ist
Nells Aufmerksambkeit auf die Frage konzentriert, wie die

unterschiedlichen Farben entstehen und gemischt werden
kénnen. Sie ist damit stirker an den gestalterischen Még-
lichkeiten des PCs interessiert.

Hier zeichnet sich bereits in der Tendenz ab, wie die Kin-
der beim gemeinsamen Spielen und Malen am PC ihre
Rollen und Aufmerksamkeitsrichtung aufteilen und aus-
gestalten. Da das Midchen nicht direkt tiber die Maus an
dem Entstehungsprozess des ,Kunstwerks® beteiligt ist,
kann es seine Aufmerksamkeit auch stirker auf Phino-
mene lenken, die der aktive Zeichner nicht im Blick hat.
Das Interesse an den Farben wird Nell spiter beibehalten,
wenn sie selbst mit der Maus zeichnet. Und Justus wird
umgekehrt seine Aufmerksamkeit dann anderen Phino-
menen widmen, die Nell derweil verschlossen bleiben.

Kinder nahern sich in ihrem Malprozess an

Nell hat nun die Maus iibernommen (siche Zeitpunkt im
Protokoll: 45:50) Im weiteren Verlauf des gemeinsamen
Malprozesses beschiftigt Nell nach wie vor stark, was die
Kinder gemeinsam mit den Farben gestalten kénnen und
wie unterschiedliche Farbeffekte entstehen. Gleichzeitig
greift sie die Schreibaktivitit von Mirko auf und schreibt
ihren eigenen Namen oben aufs Zeichenblatt.

Danach regen die Kritzeleien der anderen auch Nell an,
das soeben Gemalte — aus dem eine deutliche Zeichenab-
sicht zu ersehen war — zusammen mit den anderen Kin-
dern wieder unkenntlich zu machen.

Die zweite Gruppe im anderen Raum eréffnet wieder ein
neues Blatt. Nell kommentiert dies mit ,Danke schon®, sie
scheint froh zu sein, wieder an einer neuen Idee arbeiten
zu kénnen. Jetzt gibt sie gegeniiber der anderen Gruppe

erst einmal das Malen vor (47:55). Das Kind aus dem Me-
dienraum malt die Bewegungsspuren von Nell nach und
erginzt sie dann mit eigenen Formen. Jetzt nimmt die
Erzieherin eine aktivere Rolle ein; sie bietet den Kindern
eine Interpretation an und mochte damit dem Malprozess
von Nell eine bestimmte Richtung geben: ,Mal mal ein
Labyrinth.

Wihrend dieser Arbeitsphase nehmen die Kinder immer
stirker wahr, was die anderen machen und welche Ab-
sichten damit verbunden sind, gleichen sich an, gehen
in ihren Bewegungsspuren immer mehr auf die Darstel-
lungsabsichten der anderen ein. Sie sind damit jedoch
noch nicht in eine Phase eingetreten, sich fiir einen Mo-
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ment in die Perspektive der anderen hineinzuversetzen
und sich bewusst zu machen, was sie mit ihren Aktionen
bei den anderen auslésen bzw. wie es den anderen mit
ihren Handlungen geht. Als der Malprozess wieder in
unstrukturierten und regenbogenihnlichen Farben und
Formen endet, formuliert Nell nochmals deutlicher als
vorher ihren Wunsch: ,Kénnen wir die ma zusammen
machen?“ (48:42)

Kinder treffen Absprachen

Im Gesprich mit den anderen werden die Kinder das erste
Mal damit konfrontiert, dass das, was sie machen, bei den
anderen ihnliche gefithlsmiflige Reaktionen bewirkt.
,1hr habt doch auch Kritzel Kratzel gemacht®. Thre Per-
spektive ist die gleiche wie die der anderen. Der schon
linger vorhandene Wunsch Nells, die gleichen Farben zu
benutzen, wird zu einem gemeinsamen Bediirfnis der bei-
den ,,Partner®, indem sie sich auf das Malen eines Hauses
mit roter Farbe einigen.

Nach der Absprache (49:40 bis 52:00) beginnt ein neuer
ko-konstruktiver Prozess des absichtsvollen Malens am
PC. Dieser selbstreflexive Prozess, in dem die Kinder
dariiber nachdenken, was die anderen malen, aber auch,
was ihre Handlungen bewirken, wird in dieser Phase be-
sonders bei Justus erkennbar (,Ein Zickzackhaus®, ,Des-
wegen macht der Mirko das®, ,So, was machst du, eine
Schnecke?®). Mit der Bemerkung ,Oh mach ma klein.
Dann sehn wir alles, was der Mirko macht“ (51:00) will
Justus den Uberblick bekommen; er will unterscheiden
konnen zwischen dem, was Nell malt, und dem, was von
den anderen kommt. Dazu muss er das Bild als Ganzes
sehen. So verdeutlicht er sein Bewusstsein, dass es eine
Gesamtschau und eine Detailansicht gibt.

Kinder, die wie Justus zuschauend das andere malende
Kind begleiten, nehmen eher die Meta-Perspektive ein,
wie zu Beginn Nell, als sie daneben saf§. Sie sind die
yheimlichen® Regisseure, die die Regieanweisungen ge-
ben. Dies ist vergleichbar den Arbeitsprozessen von Er-
wachsenen, die zusammen einen Entwurf schreiben, wo-
bei derjenige, der schreibt, die Anweisungen der anderen
ynur* ausfiihre, die anderen jedoch diktierend die Rich-
tung vorgeben.

Vielleicht hat Justus in dieser Phase auch gemerke, dass er
mit seiner Art zu malen an seine eigenen Grenzen kommt
und deshalb Nell den aktiven Part an der Maus iiberlas-
sen, obwohl er sich auf die rechte Seite gesetzt hatte. Aber
mit seinem Blick fiirs Ganze hat auch er eine Rolle gefun-
den, die ihm eine aktive Beteiligung erlaubt. M



PC-Arbeit fir Profis: Methodenkotfer
Kommunikation ibers Internet

Die Auseinandersetzung der Kinder mit dem Thema
,Kommunikation iibers Internet* kann man auf unter-
schiedliche Weise fordern:

Begriffe wie Internet, E-Mail, Netz, Verbindung,
Adresse und Homepage erfahrbar machen

Internet: Ein Wollknduel kann gut helfen, Kindern die
Verbindungen und Struktur im Internet verstindlich zu
machen. Kinder stehen im Kreis und werfen sich nach-
einander gegenseitig ein Wollkniuel zu. Dabei nennen
sie ihren Namen und ihre Adresse. Das Zuwerfen stellt
die Verbindung her. In der Mitte des Kreises spinnt sich
dann nach und nach ein Netzwerk von Fiden und Ver-
bindungen, in der Regel entstechen dabei mehrere unter-
schiedlich dicke Knoten (die Knotenpunkte im Internet
wie die Frankfurter Rechenzentrale, in der wichtige Da-
tenstrome aus ganz Europa zusammenlaufen).

Das Internet hat die Erde zusammenwachsen lassen.
(Bildquelle: NASA/http://commons.wikimedia.org/wiki/Image:
The_Earth_seen_from_Apollo_17.jpg)

Dies ist Anlass, dariiber zu reden: Wie kann man mit an-
deren Menschen iiber das Internet Kontakt aufnehmen?
Kann man mit dem Computer nur schreibend kommuni-
zieren oder auch mit Bildern, Fotos oder sich auch unter-
halten? Und wie funktioniert das Ganze?

Die Erklirungen aus dem Film der ,Sendung mit der
Maus® ,,Wie funktioniert das Internet?* konnen sicherlich
auch in einem Spiel umgesetzt werden. Kinder bauen in
der Kindertagesstitte eine Informationszentrale auf, tiber
die alle wichtigen Informationen laufen; Kinder schrei-
ben, malen sich gegenseitig ,Briefe®, die sie erst in der
Zentrale abgeben, von dort werden sie von Brieftrigern

bzw. ,Mail-Liufern“ zu den anderen Kindern oder Erzie-
herinnen bzw. Erziehern gebracht, evtl. aber auch einzel-
nen Eltern beim Abholen tibergeben.

Homepage: Was verbinden wir jeweils mit dem Begriff
»~Homepage*? Die Prisentation der eigenen Kindertages-
stitte oder der Kommune, in der man lebt, gibt ein leben-
diges Bild von dem, wo man lebt, wo man sich eventuell
auch Zuhause fiihlt. Fiir Kinder wird der Begriff ,Home-
page” begreiflicher, wenn man sich mit ihnen dariiber
unterhilt, was sie mit ihrem ,Zuhause® verbinden. Das
»Zuhause® stellen fiir sie in der Regel erst einmal die El-
tern dar, ebenso das Haus, in dem sie wohnen, in dem sie
ihre Spielsachen haben und sie sich sicher und geborgen
fithlen. Hier kann sich ein Gesprich dariiber anschlieflen,
wo ,,die Maus® zu Hause ist und wie ihr ,Haus“ im Inter-
net aussieht.

E-Mail als Kommunikationsmittel: Kindern konnte
aber auch der Unterschied zwischen der normalen Post
und der elekeronischen Post (E-Mail) deutlich gemacht
werden. Selbstgemalte eingescannte Bilder oder Fotos
von dem, was ihnen im Kindergarten wichtig ist, stellen
ein bedeutsames Medium dar, mit dem Kinder etwas
von sich erzihlen kénnen. Kinder werden gebeten, der
Erzieherin bzw. dem Erzieher Erlduterungen oder kleine
Geschichten zu den einzelnen Fotos zu diktieren, bevor
das Ganze den eigenen Eltern nach Hause oder in einen
anderen Kindergarten geschicke wird.

Maégliche weitere Projektschritte/Schwerpunkte:

* ,der Maus® iiber die Homepage ,Sendung mit der
Maus“ einen Brief schreiben,

¢ Dosentelefon von Raum zu Raum,

* gemalte Bilder von Computern auf Pappkarton kleben,
im Raum verteilt aufhingen und mit Bindfiden mitei-
nander verbinden,

* cinzelne Worte, die zu einem kleinen Satz gehoren, auf
kleine Kartons einer einheitlichen Farbe aufschreiben,
diese Worte an Schniiren aufhingen, die zwischen meh-
reren Biumen oder Gegenstinden hingen. AnschliefSend
konnen die Sitze ,in kleinen Paketen® von einem Ort des
Netzwerkes zu einem anderen geschoben werden,

* mit anderen {ber Videokonferenz im MS Messenger
kommunizieren,

¢ Fotos oder gemalte Bilder austauschen,

* gemeinsames Malen iibers ,Whiteboard“ im MS Mes-
senger. M
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im Chat

: Kommunizieren im

Portugal

Erfahrungen aus Portugal: Kommunizieren im
Chat (MS Messenger) - ein Hintergrundbericht

Das im Microsoft-Messenger-Programm integrierte Mal-
programm ,Whiteboard“ bietet Kindern die Moglichkeit,
tiber das Internet mit anderen Kindern gemeinsam zu
malen, die sich an einem anderen Ort befinden. Dieses
Werkzeug erméglicht es, sich mit anderen Personen iiber
das Internet zu verstindigen oder zusammenzuarbeiten:
Texte zu schreiben, zu malen oder sich iiber Audio- oder
Videokonferenz auszutauschen. Die Nutzer treffen sich in
einem fiir sie reservierten Raum tiber den MS Messenger,
sobald sie sich per E-Mail oder Telefon verabredet haben.
Intensive Erfahrungen zur Nutzung dieses Werkzeugs
wurden im Rahmen eines Projekts gemacht, an dem 16
Kindergirten beteiligt waren, die in einem sehr lind-
lichen und isolierten Gebiet im Alentejo in Nordportu-
gal liegen. Diese Erfahrungen wurden hier im hessischen
Projekt aufgegriffen und intensiviert.

Kinder kénnen so gemeinsam mit anderen Kindern, die
sie nicht direkt sehen und kennen, auf einer virtuellen
Maltafel malen. Dies stellt einen ko-konstruierenden Pro-
zess dar in dem Sinne, dass Kinder, die an unterschied-
lichen Orten an ihren jeweiligen PCs sitzen, zur gleichen
Zeit mit dem gleichen Programm etwas gestalten. Was
die eine Person malt oder schreibt, erscheint zeitgleich am
anderen Ende der ,Leitung".

Anfangs waren die Kinder sehr iiberrascht, dass ihre
Kunstwerke ,von unsichtbarer Hand“ verindert wurden.
Der Zeichenprozess war zu Beginn auch ein individueller;
sehr oft waren die Kinder mit groffem Engagement da-
bei, parallel ihre Kunstwerke zu gestalten. Auch wenn sie
manchmal die Erzicherin fragten, woher die ,fremden®
Striche kamen, setzten sie ihren individuellen Gestal-
tungsprozess fort, und zwar ohne die Zeichnungen des
Gegeniibers in ihre eigene Tidtigkeit einzubeziehen.

Mit zunehmender Erfahrung und mit Unterstiitzung
durch die Erzicherinnen kommunizierten die Kinder je-
doch immer stirker miteinander: Entweder unterhielten
sie sich direkt tiber die eingebauten Mikrofone miteinan-
der, tauschten dabei ihre Ideen aus und bezogen sich dann
auch in ihrem Gestaltungsprozess aufeinander oder sie
baten die Erzieherin, den Kindern auf der anderen Seite
im Chat-Tool zu schreiben, was sie sich vorstellten.

Der Gebrauch des Chat-Tools oder des Mikrofons sowie
der Webcam ist in der Regel erst einmal bedeutsam, um
in die Kommunikation einzusteigen. Wihrend die Nut-
zung von Mikrofon und Webcam es den Kindern ermég-
liche, sich relativ eigenstindig direke tiber ihr Vorhaben
miteinander zu verstindigen, wird die eigene Erzieherin
im Chat als ,Schriftkundige® gebraucht, die mit der Er-
zicherin auf der anderen Seite die Vorstellungen der Kin-
der iibermittelt. Somit treffen hier zwei unterschiedliche
Formen der Kommunikation aufeinander, die in unter-
schiedlicher Form einen Bewusstseinsprozess bei Kindern
wie Erwachsenen iiber das eigene Tun und die damit ver-
bundenen Lernprozesse in Gang setzen.

Immer geht es bei diesen einfithrenden Gesprichen bzw.
,Chats* darum zu kliren, ob und was man zusammen

zeichnen mochte. In vielen Fillen wollen die Kinder erst
einmal zusammen zeichnen, ohne sich auf ein bestimmtes
Thema abzustimmen. In anderen Situationen verstindi-
gen sie sich dariiber, was sie zu gestalten planen.

Das Zeichenprogramm bzw. der Chat-Room innerhalb
des MS Messengers wurde in den Kindergirten fiir unter-
schiedliche Zwecke genutzt:

* Entwicklung eines kooperativen Arbeitsprozesses zwi-
schen Kindern, in dem diese malend und zeichnend Ge-
schichten gestalten,

* Informationsaustausch und gegenseitige Darstellung
dessen, was Kinder in der jeweiligen Einrichtung gemacht
haben (Zeichnungen, Fotos, Videos; Berichte iiber neue
Spiele, Ereignisse in der Kindereinrichtung usw.),

e Prisentation von Projekten, Konzepten, Vorhaben, in-
teressanten Spiele usw.

In der Kommunikation iiber den PC waren die Kinder
gefordert, ihre Uberlegungen mehr zu strukturieren, als
dies in jeder Face-to-face-Kommunikation notwendig ist.
Sich klarer zu tiberlegen, was man méchte, war notwen-
dig, um der Erzicherin zu sagen, was sie schreiben solle.
Ebenso spielte eine Rolle, dass der Akt des Zeichnens sich
hier deutlich auf einen anderen bezog, eine direkte Mit-
teilung im Rahmen des gemeinsamen Ko-Konstruierens
war. Das heifit auch, die Kinder waren immer wieder ge-
fordert, den eigenen Zeichenprozess auf die Zeichnungen
und Symbole des anderen zu beziehen, zu iiberlegen, zu
raten, zu interpretieren, was der andere vorhat, und die
eigenen Vorstellungen im Akt des Zeichnens oder auch
durch verbale Hinweise auszudriicken.

Was Erzieherinnen und Forscher des Projektes im Alentejo
gleichermaflen tiberraschte, war die Tatsache, dass die
Kinder wihrend des Zeichnens eine konstruktive, ja ko-
konstruierende Haltung an den Tag legten, indem sie ver-
suchten, in Einklang mit ihren Partnern ihre jeweiligen
Beitrige aufeinander zu bezichen. Sie benutzten wihrend
des gemeinsamen Zeichnens tibrigens fast nie den Radier-
gummi.

Kinder waren fihiger, kohirente Kunstwerke zu gestal-
ten, wenn das Ziel der kooperativen Zeichentitigkeit fiir
alle beteiligten Kinder eindeutig war. Eine weitere Vo-
raussetzung fiir eine bessere Kooperation war die Existenz
oder Entwicklung miteinander geteilter Meinungen und
Erfahrungen.® M

Fufinoten

! Vgl. Burkhardt, W./Aufenanger, S.: Férderung kindlicher Medien-
kompetenz durch die Eltern: Grundlagen, Konzepte und Zukunftsmo-
delle. Opladen 2001 (Schriftenreihe Medienforschung der Landesanstalt
fiir Rundfunk, Nordrhein-Westfalen, Bd. 40).

Autorin: Doris Gottwals, Kindergarten Purzelbaum, Ortenberg.

3 Autorin: Hilde Miiller-Ploghaus, Gemeindekindergarten Kasseler
Strafle, Bad Zwesten.

Berufstitige Miitter und Viter konnen sich in der Regel eher am
spaten Nachmittag dafiir Zeit nchmen, wihrend Miitter oder Viter, die
sich im Elternurlaub befinden, die Angebote bevorzugt am Morgen nut-
zen.
> Vgl. Eichhorn, J.: Uber alle Grenzen hinweg ... cin Projekt zu ciner
Online-Kindergarten-Partnerschaft, in: kiga heute, 10/2002, S.36ff.
6 Quelle: Vortrag auf dem IBM Kongress ,new technology in the early
childhood*: Anabela Ribeiro, APENA, Maria Assuncao, Folque, Uni-
versity of FEvora, Briissel, 2003.



TIFPPP
Fiinftes Kapitel: Tipps & Tricks
Inhaltsverzeichnis

Hardware — was brauchen wir? 2
Mindestanforderungen 2

Computer oder Notebook? 2

Betriebssystem und Grund-Software 3

Eingabegerite 3

Bildschirm: Flachbild- oder R6hrenmonitor? 4

Drucker: Tintenstrahl oder Laser? 5

Digitalkamera 5

Software fiir digitale Fotografie 6

Scanner und Brenner 6

Mikroskop 7

Der Arbeitsplatz 7

Umgang mit Software 8
Programm installieren 8

Programm l8schen und deinstallieren 8

Programm beenden 8

-
c:
-
=
-+
®
()
P
Q

=
-
o
=

<

©
(7
J
-
=
(1)
=
()

Einstellungen anpassen 8

Kopieren und Weiterbearbeitung von Bildschirmfotos (Screenshots)
in Paint 9

Geheimschriften herstellen 10

Ansicht geschiitzter Systemdateien 11
Handhabung von XnView 11
Handhabung der Multimediawerkstate 12
Handhabung von Audacity 14

Erste-Hilfe-Koffer 16

siuyo19ziansyjeyu|




Fiinftes Kapitel: Tipps & Tricks

o
=
S
[
[}
=
Qo
=
©
L
K-
(2]
©
E
|
o
)
©
s
T
T
©
==

T

PP

Fiinftes Kapitel: Tipps & Tricks
Hardware — was brauchen wir?

Das fiinfte Kapitel soll IThnen den Umgang mit der not-
wendigen Hard- und Software erleichtern.

Zunichst bietet der Abschnitt ,Hardware — was brauchen
wir? eine Ubersicht mit vielen technischen und prak-
tischen Hintergrundinfos zu allen Geriten, Bauteilen und
Komponenten, die Sie fiir Ihre PC-Arbeit benstigen.
Der zweite Abschnitt ,Umgang mit Software® erkldrt mit
einzelnen Abbildungen Schritt fiir Schritt, wie man zum
Beispiel die Bildschirmauflosung verindert, Geheim-
schriften, Dekodierungstabellen, Screenshots (das heifit
Bildschirmfotos) und Tonaufnahmen herstellt.

Zum Schluss stellen wir Thnen einen , Erste-Hilfe-Koffer”
zur Verfugung fiir den Fall, dass der PC mal ,nicht so

will wie Sie®.

Hardware - was brauchen wir?

Hardware ist ein Sammelbegriff fiir alle Bauteile, Kompo-
nenten und Peripheriegerite eines Computers. (Periphe-
riegerite sind alle Komponenten fiir die Eingabe, Ausgabe
und Speicherung von Daten, die nicht zur Zentraleinheit
eines Computersystems gehoren, aber mit dieser verbun-
densind, also zum Beispiel: Tastatur, Maus, Grafiktablett,
Monitor, DVD-Laufwerk usw.)

Hier erfahren Sie, welche Gerite Sie fiir Thre Kinderta-
gesstitte brauchen, welche Anforderungen an die Aus-
stattung gestellt werden und welche Zusatzgerite sinnvoll
sind. Es werden Vor- und Nachteile alternativer Gerite
gegeniibergestellt. Zudem gehen wir der Frage nach, was
Sie mit dlteren Geridten anfangen kénnen. Tipps zur ergo-
nomischen Arbeitsplatzgestaltung runden das Kapitel ab.

Mindestanforderungen

Fangen wir beim Kernstiick Threr Computerstation an:
dem Rechner. Uber einige Grunddaten Bescheid zu wis-
sen, ist hilfreich, wenn Eltern ausgediente Computer an-
bieten oder Sie im Elektroladen bzw. im Internet Qualitit
und Preise vergleichen wollen.

Mindestanforderungen

Um einen PC sinnvoll in der Kita einzusetzen, sollten be-
stimmte Mindestanforderungen erfiillt sein, da Sie sonst
wenig Freude an dem Gerit haben werden.

Als Grundausstattung sollte ein Computer mindestens
haben:

* Festplatte 40 GB,

e Pentium Prozessor PII,

* Arbeitsspeicher: 512 MB,

¢ USB-Anschluss,

¢ CD-Rom-Laufwerk,

o Grafikkarte: 64 MB,

¢ Soundkarte und natiirlich Lautsprecher.

Ein gespendeter PC, dessen Ausstattung deutlich unter
den genannten Merkmalen liegt, ldsst sich aber noch als
Zusatzgerit zu einem neuen bzw. neueren PC fiir folgende
Anwendungen einsetzen:

* Malen und Zeichnen mit einfachen ,Paint“-Program-
men wie ,Windows Paint®, ,Ultimate Paint“, ,KidPad*,
e cinfache Schreibprogramme von ,MS Office® oder
L StarOffice”,

¢ cinfache Kinder-Software wie ,,Puzzle”, ,Miusejagd im
Grandhotel, ,,Janosch®, ,,Schneewittchen und die sieben
Hinsel, die noch fiir ,Windows 98 produziert wurden
und in der Regel giinstig iiber Ebay, die Weltbild-Verlags-
gruppe oder in Form anderer Sonderangebote eingekauft
werden kénnen.

Computer oder Notebook?

Wenn Sie die Wahl haben zwischen einem stationiren
PC oder einem Notebook, sollten Sie Vor- und Nachteile
genau abwiégen. Viele neue Notebooks sind heute schon
so gut ausgestattet, dass sie sich auch fiir die Arbeit mit
Kindern im Kindergartenalter eignen und nicht nur fiir
Biiroanwendungen. Praktischerweise sind im Notebook
Tastatur, Lautsprecher, Maus, Mikrofon und Bildschirm
vereint. Nacheeilig ist jedoch die mangelhafte Arbeits-
platzergonomie.

Der stationdre Computer hingegen punktet bei den An-
schaffungskosten: Bei gleicher Ausstattung kostet dieser
PC (ohne Monitor) nur rund die Hilfte eines Notebooks.
Bei der Arbeitsplatzgestaltung lassen sich ergonomische
Anforderungen besser umsetzen, da beispielsweise die
Tastatur unabhingig vom Bildschirm platziert werden
kann. Au8erdem bietet der Computer Optionen zur Auf-
riistung, was beim Notebook nur eingeschrinkt méglich
ist.

Bei Threr Entscheidung sollte grundsitzlich in Betracht
gezogen werden, wie der Computer in die Arbeit mit
Kindern einbezogen werden soll. Die Anschaffung eines
Notebooks kommt besonders dann in Frage,

e wenn Sie zu verschiedenen Zeiten in unterschiedlichen
Gruppenriumen spiel- und projektorientierte Nutzungs-
formen erméglichen wollen,

* wenn Sie immer einmal wieder Eltern oder Kolleginnen
und Kollegen mit Beamer die Arbeit mit den Kindern
bzw. die Produkte der Kinder prisentieren wollen,

Siehe auch: unsere Hinweise zur Arbeitsplatz-
ergonomie in diesem Kapitel, S.7.
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e wenn Sie fiir die Ausleihe von Medien (Biicher, Hor-
spiele, Kinder-Software) an Eltern und Kinder im Rah-
men ihrer kitainternen Mediothek eine mobile Einheit
brauchen zur Verwaltung des Mediothekbestandes in ei-
ner Excel- oder Access-Datei,

* wenn Sie bei Teamsitzungen oder fiir die Dokumenta-
tion ihrer Beobachtungen usw. direkt Protokoll mit Hilfe
des PCs fiihren wollen.

Ein stationirer Rechner dagegen ist vorteilhaft,

* wenn Sie erst einmal mit einer preiswerten Losung in
die Computerarbeit einsteigen wollen,

* wenn Sie mit dem vorhandenen Geld in einem geson-
derten Nebenraum, der auch besonders abgesichert ist,
gruppeniibergreifend spiel- und projektorientierte Nut-
zungsformen an mehreren PCs anbieten wollen,

e wenn Sie mit dem vorhandenen Geld in mehreren
Gruppenridumen diese Formen der Computerarbeit an-
bieten wollen,

¢ wenn Sie daran denken, erst nach und nach bei Bedarf
mit Unterstiitzung eines Fachmannes/einer Fachfrau die
PCs aufzuriisten.

Betriebssystem und Grund-Software

Der Rechner braucht, damit er tiberhaupt genutzt werden
kann, ein Betriebssystem, das beim Kauf eines neuen Ge-
rits in der Regel bereits installiert ist. Standardbetriebs-
system ist derzeit ,Microsoft Windows XP*. Altere Rech-
ner sind meistens mit den Vorgingersystemen bestiicke,
die nach ihrem Erscheinungsjahr benannt sind und mit
,Windows 95“ bzw. ,,98“ oder ,2000“ (WIN 95, WIN
98, WIN 2000) bezeichnet werden. Alle zwei bis drei
Jahre erscheint in der Regel ein neues System — wenn Sie
sich gerade an das letzte gewShnt haben und endlich alle
Funktionen kennen.

Welches Betriebssystem auf Threm Rechner installiert ist,
konnen Sie in der Regel am Startbild sehen. Sie brauchen
diese Information, da nicht alle Kinder-Software auf allen
Systemen funktioniert. Auf dem Software-Cover werden
die Mindestanforderungen genannt, welche die jeweilige
Anwendung benétigt: Mindestanforderungen: ,WIN
95/98/2000%. Dass die neuesten Spiele nur auf ,XP* lau-
fen, kann man vielleicht noch verstehen, doch leider las-
sen sich auf dem ,XP“-System iltere PC-Anwendungen
nicht ohne weiteres abspielen. Mit Hilfe des Kompatibi-
lititsmodus lasst sich die Software jedoch oft doch noch
abspielen.

Neben dem Betriebssystem sind auf dem Computer oft
schon Anwendungsprogramme vorinstalliert: Textver-
arbeitungs-, Grafik-, Tabellenkalkulations-, Datenbank-
und Prisentations-Software und ein Browser, das heifSt
ein Navigations-Programm, das im Internet HTML-
Dokumente interpretiert und darstellc — wie zum Bei-

Wie Sie iltere Software auf einem neuen
Betriebssystem mit Hilfe des Kompatibilitits-
modus vielleicht doch noch abspielen kénnen,
lesen Sie in diesem Kapitel im Erste-Hilfe-
Koffer, S. 16.

spiel Firefox oder der Internet Explorer von Microsoft.
Meistens handelt es sich dabei um das ,,Office“-Paket
von Microsoft. Hier finden Sie beispielsweise das Text-
verarbeitungsprogramm ,Word®, das Mal- und Bildbe-
arbeitungsprogramm , Paint® sowie den Browser Internet
Explorer. Alle diese Anwendungen sind so weit verbreitet,
dass Sie alle damit erstellten Dateien auf nahezu jedem
Rechner verwenden kénnen.

Wenn sich auf Threm Rechner kein ,,Office“-Paket befin-
det, konnen Sie die SSL-Version (Schiiler-Studenten-Leh-
rer) relativ preisgiinstig erwerben.

Oder Sie laden sich aus dem Internet freie Anwendungen
herunter, beispielsweise die Version ,Open Office®, die
dhnliche Tools bietet wie die Anwendungen von Micro-
soft und in Qualitit und Umfang durchaus dem Ver-
gleich standhiile.

http://de.openoffice.org

Ein einfaches kostenloses Schreibprogramm, das leicht
erlernbar ist und sich auf die Grundfunktionen ein-
schlieSlich Tabellen, Fuinoten sowie Formatvorlagen
beschrinke, bietet ,Abiword®. Das Programm ist nicht
so liberladen und verwirrend wie ,MS Word“, deshalb
ist es gerade fiir Schreib- und Computer-Anfinger zum
Einstieg geeignet:

www.abiword.org

Ein beliebter kostenloser Browser ist Firefox, der nicht
nur sehr bedienungsfreundlich ist, sondern auch weniger
anfillig fiir Schidlinge (Viren, Trojaner) und was man
sich sonst so im Netz einfangen kann. Zu finden unter:
www.firefox.de

Eingabegerate

Obwohl heute in der Regel beim Gebraucht- oder Neu-
erwerb eines PCs Maus und Tastatur dabei sind, lohnt
es sich, tiber die Anschaffung passender Eingabegerite

nachzudenken.

Welche Gerate
far unsere Kita?
Hier sollte man
sich vorab gut
informieren.

Die Hersteller spezieller Kinder-Eingabegerite werben
vor allem mit ergonomischen GroéfSenverhilenissen bei
Maus und Tastatur. Dadurch kénnten die Handballen
aufgelegt werden, was geringere Verspannung im Hals-
und Schulterbereich zur Folge habe. Kindgerechte Ein-
gabegerite haben farbig gestaltete Tasten, so dass Anwei-
sungen besser verstindlich seien (beispielsweise: ,Driick
die rote Taste!“) und die Kinder nicht durch Bezeich-
nungen wie String-Taste verwirrt wiirden. Eine Kindertas-
tatur ist auflerdem schmaler als eine herkémmliche und
kann deshalb niher am Kind positioniert werden, was, so
sagen die Hersteller, zu einer besseren Haltung fiihre.
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Ob diese Vorteile allerdings ausreichen, um die recht
teuren Gerite anzuschaffen, ist fraglich. Kinderhinde
sind schliefflich unterschiedlich groff, was passend fiir
Dreijihrige ist, ist fiir Sechsjahrige moglicherweise schon
viel zu klein. Auflerdem sitzen Kinder sowieso nicht stun-
denlang am PC, und bei den Software-Anwendungen
wechseln Zuhorphasen, Sequenzen, die mit Pfeiltasten
gesteuert werden, und solche, in denen die Maus an der
Reihe ist, ab. Von einer andauernden verkrampften Hand-
oder Korperhaltung kann also kaum die Rede sein. So
tun es sicher auch herkémmliche Miuse, von denen auch
kleinere Exemplare (Notebook-Miuse) im Handel sind,
welche deutlich weniger kosten als die bunten Kinder-
mause.

rs

5

Wie reinigt man eine herkommliche Maus?

Die meisten Miuse haben an der Unterseite eine Kugel, die
sich mitdreht, wenn die Maus iiber das Mauspad gefiihre
wird. Wenn Sie die Maus umdrehen, kinnen Sie an der
Unterseite eine Art Ring erkennen, den Sie drehen miissen,

um die Kugel zu entfernen. Im Inneren der Maus sind zwei
kleine Rollen zu erkennen, diese nehmen die Rotation der
Kugel jeweils in horizontaler und vertikaler Richtung auf
und geben die Daten an den PC weiter. Wenn Sie die Rollen

bewegen, bewegt sich der Mauszeiger auf dem Bildschirm.

Das ist auch fiir Kinder sehr aufschlussreich. Auf den Rollen

setzt sich mit der Zeit eine dicke Staubschicht ab, so dass der
Kontakr zur Kugel unterbrochen ist und die Mausbewegung
gestort wird. Diese Staubschicht vorsichtig mit einem Watte-

stiabchen— in harmiickigeren Fillen mit einem Schraubenzie-

her — abreiben und dann die Maus wieder zusammensetzen.

Optische Miiuse kommen demgegeniiber quasi ohne Pflege
aus.

Zweckmifiger ist dagegen der Einsatz schnurloser Funk-
gerite. Unbeeintrichtigt von Kabellingen kénnen Kin-
der Maus oder Tastatur auf ihre Reichweite heranziehen,
und nach Gebrauch verschwindet beides irgendwo unter
oder neben dem Schreibtisch. Der Rechner muss nicht
zwingend in direkter Nihe zum Arbeitsplatz aufgestellt
werden, sondern kann auch in einem Regal oder unter der
Tischplatte stehen, so dass das Arbeiten an einem statio-
niren Computer eine gewisse Flexibilitdt gestattet.

Die schnurlose Maus lisst sich zudem fiir Kinder, die
die linke Hand zum Malen bevorzugen, einfacher auf

Wie Sie die Tastaturbelegung der Maus um-
stellen kénnen, damit die Kinder bei linkssei-
tigem Mausgebrauch mit dem Zeigefinger kli-
cken kénnen, erfahren Sie in diesem Kapitel
unter ,Umgang mit Software®, S.81F.

die linke Seite ziehen, ohne dass das Kabel umstindlich
um Monitor und Tastatur herum gefithrt werden muss.
Damit die Kinder bei linksseitigem Mausgebrauch mit
dem Zeigefinger klicken kénnen, lisst sich die Tastatur-
belegung der Maus — sofern sie fiir den beidhindigen Ge-
brauch konzipiert ist — umstellen.

Bildschirm: Flachbild- oder Rohrenmonitor?

Das ist in erster Linie eine Frage des Budgets. Flachbild-
schirme, auch TFT- oder LCD-Monitore genannt, brau-
chen nicht so viel Platz auf dem Schreibtisch, sie sind viel
leichter als die klobigen R6hrenmonitore, aber leider noch
recht teuer. Der wesentliche Unterschied besteht in der
Art des Bildaufbaus: TFT-Monitore haben zwischen zwei
transparenten Platten einen diinnen Film aus Fliissigkris-
tallen. Diese werden von hinten beleuchtet, wobei das
Licht nur an den Punkten (Pixeln) durchtritt, an denen
keine Spannung anliegt. So entsteht insgesamt ein Punkt-
raster, das von vorne als Bild zu sehen ist. Werden neue
Daten vom Rechner an den Monitor gesendet, dndern
sich nur die Bildpunkte, die tatsichlich benétigt werden,
um den neuen Inhalt anzuzeigen. Der Rest wird nicht
neu aufgebaut, so dass das Gesamtbild ruhig steht und
flimmerfrei bleibt. Durch diese Technik entstehen keine
nieder- oder hochfrequenten elektromagnetischen Felder,
so dass es zu keinerlei Strahlung kommt.

..
A,

Die Tastatur muss sauber sein!

Die Tastatur regelmdfSig zu reinigen, ist unbedingt erforder-
lich. Dort tummelt sich nimlich alles, was Menschen auch
auf der Hautflora haben, insbesondere alle maglichen Ar-
ten von Bakterien: Staphylokokken, Mikrokokken, Sporen
bildende Keime und vieles mebr. Ubertriebene Hygiene ist
jedoch fehl am Platz, schlieflich braucht unser Immunsy-
stem die Auseinandersetzung mit den Bazillen und Viren.
Zum Schutz also am Besten vor und nach der Benutzung
von Tastatur und Maus die Hinde waschen und beide Ein-
gabegerite regelmdfSig mit einem angefeuchteten weichen
Tuch abwischen.

Durch den ebenen Bildschirm ist das Bild auch in den
Eckbereichen und an den Rindern scharf und ohne Ver-
zerrungen, wie sie durch die Wélbungen beim Réhren-
monitor zu erkennen sind. Als weitere Pluspunkte sind
kontrastreichere und kriftigere Farben zu nennen sowie
der geringere Stromverbrauch.

Im Réhrenmonitor (CRT-Bildschirm) wird das Bild in
einer Kathodenstrahlrohre durch einen Elektronenstrahl
erzeugt, der die Bildfliche zeilenweise abtastet. Bei gro-
eren Monitoren (17, 19, 21 Zoll) dauert es entsprechend
linger, bis das gesamte Bild aufgebaut ist, daher ist eine
hohe Abtastgeschwindigkeit erforderlich, damit sich kein
stérendes Flackern bemerkbar macht. Die Abtastge-



schwindigkeit wird in Hertz angegeben, 85 Hz bedeutet,
dass pro Sekunde das Bild 85-mal neu aufgebaut wird.
Je hoher die Hertzfrequenz, desto weniger flimmert die
Darstellung. Bei einem 15- oder 17-Zoll-Monitor sollte
die Bildfrequenz mindestens 85 Hertz betragen, bei 19-,
20- oder 21-Zoll-Monitoren sind 90 bis iiber 100 Hertz
angeraten (wobei Sie eine entsprechende Grafikkarte be-
notigen).

Fiir den Rohrenmonitor spricht neben dem Preis seine
Robustheit. Besonders beim gemeinsamen Spiel tippen
Kinder beim Erkliren auf den Bildschirm, was der Flach-
bildschirm sehr iibel nimmt. Er richt sich mit dem Aus-
fall von Bildpunkten.

Die meisten Monitore, die nicht ilter als fiinf Jahre sind,
entsprechen der TCO-99-Norm (Tjinsteminnens-Cen-
tral-Organisation). Das Giitesiegel beinhaltet strenge
Kriterien in Bezug auf den

Energieverbrauch,  Strah-
lung und Ergonomie. Die
Gerite miissen recycling-
fahig sein, und weder die
Produkte noch die Verpa-
ckung darf umweltschid-
liche Stoffe (z. B. Blei, Chlor
oder FCKW) enthalten.
Von den Herstellern wird zudem eine Erklirung zu ihrer

Umweltpolitik verlangt. Ob Ihr Monitor dieser Norm ge-
recht wird, lisst sich anhand einer Plakette feststellen, die
sich meistens auf der Gehiuseriickseite in einer Reihe mit
anderen Priifsiegeln befindet. (Niheres im Online-Wér-
terbuch www.glossar.de.)

Drucker: Tintenstrahl oder Laser?

Der Drucker macht aus dem PC eine Schreibmaschine,
ein Bilderbuch und ein Fotoalbum. Wenn die Kinder ein
Bild in ,Paint“ malen oder ihren Namen in ,Word® ge-
schrieben haben, wollen sie das fertige Werk ausdrucken,
mit Filzstiften und Klitzerkleber weiterbearbeiten, um es
dann an einem gebiihrenden Platz aufzuhingen.
Tintenstrahldrucker sind zwar in der Anschaffung sehr
glinstig, aber der Schock ereilt Sie, wenn die Patronen
leer sind. Beim Farbdrucker kostet eine komplette Patro-
nenausstattung fast so viel wie ein neues Gerit. Was dazu
fithrt, dass solche Drucker, wenn die Patronen leer sind,
praktisch keinen (Ebay-)Wert mehr haben und gerne dem
Kindergarten gespendet werden. Wenn Sie einen Drucker
geschenkt bekommen, schauen Sie sich am besten gleich
die Patronen an.

Schwarzweifldrucker enthalten eine Patrone mit schwar-
zer Tinte, Farbdrucker haben eine zweite Patrone mit den
Grundfarben. Argerlich istnur, dass sich hiufig eine Farbe
schneller verbraucht und dann die ganze Patrone ersetzt
werden muss, obwohl die beiden anderen noch halbvoll
sind. Mittlerweile gibt es Drucker, bei denen jede Farbe
eine separate Patrone hat, die bei Bedarf einzeln ausge-
tauscht werden kann.

Preiswerter ist es, Nachfiilltinte zu verwenden, wobei die
Handhabung etwas umstindlich ist und ein bisschen

Flachbildschirme
bieten eine gute
Qualitat, mussen
aber auch sorg-
faltig behandelt
werden.

Ubung erfordert. Sie konnen die leere Patrone aber auch
an einer ,,Reload-Station® nachfiillen lassen, Sie miissen
nur darauf achten, dass der empfindliche Druckkopf ge-
schiitzt transportiert wird. Im Handel sind mittlerweile
auch No-name-Patronen bzw. preisgiinstige kompatible
Tintenpatronen erhiltlich.

Laserdrucker sind mittlerweile nicht mehr so teuer, zu-
mindest was die Schwarzweifl-Exemplare betrifft. Sie
arbeiten dhnlich wie Kopierer mit Toner statt Tinte und
haben ein wesentlich besseres Druckbild als ein Tinten-
drucker. Schmierspuren sind passé, obwohl diese Drucker
ohne umstindliches, schmuddeliges Reinigen unzuging-
licher Ecken auskommen. Laserdrucker sind sehr viel lei-
ser im Betrieb, und eine Kartusche (so heifSt hier die Pa-
trone) reicht fiir ca. 5000 Ausdrucke. Wird das Papier im
Grofthandel erstanden, ist das Ausdrucken von 20 Eltern-
abendeinladungen sogar billiger als die gleiche Menge im
Kopiershop. (Niheres unter www.allround-pe.com.)
Qualititsvergleiche von Druckern auch unter Beriicksich-
tigung der Tinten- bzw. Kartuschenkosten finden Sie auf
den Internetseiten der Stiftung Warentest:
www.stiftung-warentest.de (Infos z. T. kostenpflichtig)

Digitalkamera

Eine Digitalkamera ist gerade fir Kinder ein ideales
Medium, denn sie kénnen damit so viele Fotos knipsen,
wie sie fiir nétig halten; unbrauchbare Bilder werden
einfach geldscht. Beim Fotografieren kénnen die Bilder
im Display der Kamera betrachtet werden, und die fer-
tigen Fotos in den PC zu laden, ist auch recht einfach.
Nach der Fotosafari kénnen die Bilder im Computer mit
Bildbearbeitungs-Software weiterbearbeitet werden. Mit
Digitalfotografie lassen sich viele kreative Projekte durch-
fithren. Sie konnen Fotos am Bildschirm verfremden, mit
einem Farbtintenstrahldrucker auf Transferfolie ausdru-
cken und auf Textilien aufbiigeln. Auflerdem noch:

e ein Fotobuch erstellen: Aus verschiedenen Fotos wird
eine Bildergeschichte erstellt;

e Ratespiel Dalli Klick: Ein Foto wird mehrmals kopiert
und anschliefend in einem Malprogramm mit dem Pin-
sel so bemalt, dass zunichst ein sehr kleiner und dann ein
immer groferer Abschnitt sichtbar wird, bis schliefSlich
das ganze Foto als Lésung zu sehen ist;

* Detailfoto und Ganzfoto: Ein Gegenstand wird einmal
aus nichster Nihe fotografiert und einmal aus einer gro-
feren Distanz. Die Nahaufnahme ist dann das Ratebild
und das Distanzfoto die Lésung.
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A,

Digitalkameras haben vielfach einen internen Speicher,
der aber nur wenige Bilder aufnehmen kann. Wenn Sie
viel unterwegs sind mit den Kindern, brauchen Sie eine
Speicherkarte (kleiner Chip, der in das Gerit gesteckt
wird). Speicherchips gibt es beispielsweise mit einer Ka-
pazitit von 256 KB oder 512 KB; je gréfler, desto mehr
Bilder passen darauf. Am besten besorgen Sie sich gleich
ein zweites Ersatz-Gerit.

Zum Ausdrucken der Fotos kénnen Sie die Speicherkarte
im Fotoladen abgeben. Sie kénnen die Bilder aber auch
selbst in den PC {ibertragen und dort zur Weiterbearbei-
tung in ein Bildbearbeitungsprogramm oder beispiels-
weise in die ,Multimediawerkstatt® {iberspielen. Dafiir
brauchen Sie ein Kartenlesegerit (gibt es schon fir rund
10 Euro), das per USB-Kabel an den Computer ange-
schlossen wird. In neueren PCs ist ein solches Lesegerit
bereits eingebaut. Mit einem speziellen Tintenstrahldru-
cker kénnen Sie die Digitalfotos dann sogar direke von

der Speicherkarte ausdrucken. Die Fotos sind in diesem
Fall jedoch unbearbeitet.

Digital-

kameras sind in
Kitas vielfaltig
einsetzbar, nicht
nur fir Natur-
aufnahmen.

Fiir die Haltbarkeit des Speicherchips ist es besser, das
mitgelieferte Kabel zur Ubertragung zu benutzen, da
beim hiufigen Ein- und Ausstecken die Beschichtung des
Chips abgerieben wird. Die Chipkarte sollten Sie am bes-
ten erst loschen, wenn sie voll ist, das erhoht die Lebens-
dauer ebenfalls.

Digitalkameras brauchen bei weitem mehr Energie als
analoge Fotoapparate. Insbesondere der stindige Ge-
brauch eines eingebauten Mini-Monitors und die Blitz-
verwendung sind groffe Stromfresser. Den Monitor zwi-
schendurch immer wieder ausschalten (einige Kameras
tun dies automatisch), bei hellem Sonnenschein kann
der Monitor ganz ausgeschaltet bleiben, dann ist ohnehin
nicht viel darauf zu erkennen.

Am besten verwenden Sie Akkus, die speziell fir Digi-
talkameras angeboten werden. Diese sind zwar teurer als
herkémmliche, haben jedoch erheblich mehr Kapazitit
und lassen sich viel hidufiger wieder aufladen. Weil im
entscheidenden Moment immer die Akkus leer sind, ist es
im Ubrigen vorteilhaft, ein Ersatzset zu kaufen; so kann
immer eines geladen werden, wihrend das andere im Ein-
satz ist.

Eine Kamera fiir das Team sollte haben/erméglichen:

¢ ab 5 MegaPixel,

* gute Objektivqualitit,

* gute Software in der Kamera,

¢ cventuell Bewegtbilder mit Ton (zum Aufnehmen kur-
zer Filmsequenzen).

Eine Kamera fiir die Kinder sollte haben/erméglichen:
¢ ab 3 MegaPixel,

¢ grofles Display,

¢ schnelles Auslésen (gegen Verwackeln),

* nicht viel ,Schnickschnack®, wenige Funktionen.

Software fiir digitale Fotografie

Fiir die digitale Fotografie eignen sich zwei Softwares:

Medi@show

zum Zusammenstellen einer Bildershow, Hinzufiigen von
Text zum Bild; vielfiltige Ubergiinge von Bild zu Bild,
zwei Tonspuren: eine fir Hintergrundmusik zur gesam-
ten Show und eine fiir jedes Bild. Sehr einfach zu bedie-
nen;

XnView

zur Bildbearbeitung: Dieses Freeware-Programm wird
zum kostenlosen Herunterladen angeboten, um Fotos
grob zu bearbeiten: zum Beispiel gruppenweise umbenen-
nen, drehen, Bilder im Uberblick betrachten, Bilder 15-
schen. Einfach zu bedienen. Siehe unter

www.xnview.de

Niitzliche Weblinks

Viele Informationen und weiterfithrende Links zur Di-
gitalfotografie finden Sie in der freien Enzyklopadie Wi-
kipedia:

de.wikipedia.org/wiki/Digitalkamera

Hilfreich ist ebenfalls die Online-Zeitschrift zur Digi-
talfotografie:

www.digitalkamera.de

Neue und gebrauchte Digitalkameras und Zubehér aller
Marken und Preisklassen bietet an:

www.fotokoch.de

Viele interessante Anregungen zum Fotografieren und
Gestalten mit Digitalfotos usw. gibt es auflerdem unter:
www.kubim.de

Inzwischen gibt es viele Anbieter im Internet, denen Sie
Thre digitalen Fotos zuschicken kénnen und bei denen Sie
Fotos, Poster oder Fotokalender in Auftrag geben kén-
nen.

Scanner und Brenner

Mit einem Scanner kénnen Sie Fotos oder selbstgemalte
Bilder in ein Bildbearbeitungsprogramm tibertragen, um
sie dort weiter zu bearbeiten. Auch kleinere Gegenstinde,
wie gepresste Bliiten und Blitter oder verschiedene Fund-
stiicke vom Waldausflug, lassen sich einscannen und zur
fantasievollen Weitergestaltung verwenden. Einfache
Scanner gibt es bereits sehr giinstig und in akzeptabler
Qualitit.

Falls Sie in Threm Computer noch keinen CD-Brenner
haben, empfichlt sich die Anschaffung eines Multifor-
matbrenners, der neben CD-Roms auch alle einmal oder
mehrfach beschreibbaren DVDs (DVD-R+R-RW+RW)
brennt. Damit lisst sich nicht nur die Foto-CD vom letz-
ten Sommerfest fiir alle Eltern vervielfiltigen, sondern
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lassen sich zukiinftig auch Videoaufnahmen vom Cam-
corder, die deutlich mehr Speicherplatz brauchen, auf ein
entsprechendes Medium tibertragen.

Mikroskop

Sehr viel Spaff macht das Arbeiten mit einem Computer-
Mikroskop. Anstatt durch ein Okular kann man hier die
Objekte am PC-Bildschirm
betrachten. Die Aufnahmen
werden mit einer Webcam
gemacht und per USB-Ka-
bel an den PC weitergelei-
tet. Das Mikroskop hat drei
Vergroflerungsfaktoren: 10-
fach, 60-fach und 200-fach
sowie Ober- und Unterlicht
(zum Durchleuchten). Die
Aufnahmen lassen sich spei-

chern und zur Weiterbe-
arbeitung mit Farben und

Mustern verfremden. Auch

kurze Filmaufnahmen — so-
gar im Zeitraffer — sind méglich. Zum Zubehor gehéren
durchsichtige flache Behilter zum kurzfristigen Einsper-
ren kleiner Tiere und einige vorgefertigte Priparate zum
Einstieg ins Mikroskopieren.
Die neueste Version des Mikroskops heifyt Digital blue
QX5 und kann im Internet bestellt werden unter der
Adresse www.playdigitalblue.de. Vorgingerversionen wie
Intelplay QX3 sind giinstig bei Internetauktionen zu er-
steigern.

Der Arbeitsplatz

Der Standort des PCs ist von grofier Bedeutung fiir den
Start Threr Computerarbeit. Dazu miissen grundsitzliche
Fragen geklart werden. Diese betreffen neben den rium-
lichen Gegebenheiten auch das pidagogische Konzept
Ihrer Einrichtung und Ihre medienpidagogische Zielset-
zung,

Der Arbeitsplatz ,Computer wird die Kinder wohl ihr
ganzes Leben begleiten, deshalb ist es wichtig, von An-
fang an auf die richtige Gestaltung dieses Lebensbereiches
zu achten. Um Gesundheitsschiden vorzubeugen, wird
empfohlen, dass

¢ das Kind frontal vor dem Bildschirm sitzt,

* beide Fiifle komplett auf den Boden (einen festen Un-
tergrund) aufstellen kann,

¢ cine Lehne den Riicken abstiitzt,

¢ die Arme im Winkel von 90 Grad auf der Unterlage
aufliegen,

¢ die Handgelenke beim Maushalten nicht abgeknicke
werden und

* sich der obere Bildschirmrand auf Augenhéhe befindet.
(Siehe auch: www.kidsware.net/html/ergonomie.html.)

Siehe auch ,,Wo soll unser Computer hin?“
im zweiten Kapitel mit dem Praxisbericht aus
dem Kinderhaus Darmstadt, S. 10f.

Hiufig wird die PC-Station auf einem herkémmlichen
Kindergartentisch aufgebaut. Wenn der Monitor nicht zu
grofs ist, ist das auch eine gute Losung, denn dann kénnen
zwei oder drei Kinder auf iiblichen Kindergartenstithlen
sitzend gemeinsam am Computer spielen. Spezielle Com-
putertische sind zu grof fiir Kinder. Um richtig gut an
die Tastatur zu langen und in den Bildschirm zu schauen,
muss der Stuhl entspre-
chend hoch sein. Damit die
Kinder ihre Fiifle abstiitzen

koénnen, stellt man am be-
sten ein Fuflbinkchen da-
vor. Sehr gut geeignet sind
Treppenstiihle, bei denen
Sitzfliche und Fufstiitze va-
riabel einstellbar sind. Das
hat den Vorteil, dass Sie auf
einem normalen Erwach-
senenstuhl sitzend die PC-
Arbeit begleiten kénnen.

Ist der PC-Arbeitsplatz im
Gruppenraum eingerichtet,

Treppenstiihle sind fiir gibt es bisweilen Konflikte
Kinder bequem.

(Bild: WS Werbeservice)

wegen der Lautstirke. Ent-
weder ist das Spielgesche-
hen im Raum zu laut, um
den Ansagen, Hinweisen und Dialogen im Computerspiel
zu folgen, oder Spiele im Gruppenraum werden durch das
Klingeln, Brummen und Pfeifen aus dem PC tibertont.

™
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Was Sie sonst noch beachten sollten:

o Um blendfreie Sicht auf den Bildschirm zu gewdibrlei-
sten, sollte der Monitor seitlich zur Lichtquelle stehen, also

nicht vor dem Fenster und auch nicht gegeniiber.

o Je grofier der Monitor, desto grofer der Abstand zum
Kind. Bei einem 15-Zoll-Gerit sind 50 cm angemessen.
*  Rihrenmonitore geben nach hinten die meiste Strahlung
ab — also darauf achten, dass sich hinter dem Monitor keine
Person (dauerhaft) aufhils.

o Selbstverstindlich sollten keine Kabel durch den Raum
gezogen werden, damit niemand dariiber stolpert!

Sind gar mehrere PCs gleichzeitig in Aktion, storen sich
die Computer-Spielenden gegenseitig. Durch den Einsatz
von Kopfhérern lisst sich diese Situation verbessern, mit
Hilfe eines speziellen Doppelsteckers kénnen auch zwei
oder drei Kinder an einem PC mithéren. Damit die im
Gruppenraum spielenden Kinder nicht durch das Ge-
schehen am Bildschirm von ihren Titigkeiten abgelenkt
werden, ist es sinnvoll, die Computer-Station am besten
in einem abgelegenen Winkel oder zum Beispiel hinter
einem Regal unterzubringen.
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Fiinftes Kapitel: Tipps & Tricks
Omgang mit Software

Umgang mit Software

Programm installieren

Nach dem Einlegen der CD-Rom sollten Sie abwarten,
ob das Installationsprogramm von alleine startet. Wenn
nicht, greifen Sie tiber das Symbol ARBEITSPLATZ auf
der Windows-Oberfliche auf das CD-Rom-Laufwerk zu
und suchen nach einer ,Setup.exe®- oder ,Install.exe®-
Datei. Diese klicken Sie dann doppelt an und folgen den
Anweisungen.

Bei der Installation kann grundsitzlich die ,Standard-
installation” oder auch ,Empfohlene Installation ausge-
wihlt werden. Bei einem sehr langsamen CD-Rom-Lauf-
werk sollte ,Vollinstallation oder ,grofle Installation®
gewihlt werden. Dann werden mehr Daten auf die Fest-
platte kopiert, und es wird seltener auf die CD zugegrif-
fen.

Bei einer kleinen Festplatte (mit nicht so viel Speicher-
platz) sollte ,Minimalinstallation oder ,kleine Installa-
tion® ausgewihlt werden, da dann nicht so viele Daten auf
die Festplatte kopiert werden, aber stirker auf das CD-
Rom-Laufwerk zugegriffen wird.

Bitte beachten Sie: Die Lizenz muss akzeptiert werden,
sonst wird die Installation abgebrochen.
Zusatzprogramme wie ,Quick Time", , Dire&X", ,,Acro-
bat Reader und ,RealPlayer kénnen in der Regel pro-
blemlos installiert werden, da die Programme priifen, ob
bereits eine Variante der entsprechenden Software auf dem
PC vorliegt. Diese Programme sind dazu da, bestimmte
Film-, Ton- bzw. Grafikdateien optimal abzuspielen/dar-
zustellen. Uber die Jahre sind verschiedene Versionen der
einzelnen Programme entstanden, so dass insbesondere
dltere Spiele nur mit ilteren Versionen zurechtkommen.
So kann es durchaus sein, dass sich verschiedene Versi-
onen auf der Festplatte befinden.

Programm léschen und deinstallieren

Neuere Programme haben meistens ein eigenes Deinstal-
lationstool. Das ist vorteilhaft, denn damit werden alle
Unterverzeichnisse des Programms mit entfernt, auch
wenn diese sich in anderen Bereichen der Festplatte be-
finden.

Bei ,WIN XP* (der aktuellen ,Windows“-Version) gehen
Sie so vor: Unter: START — ALLE PROGRAMME —
nach dem Programm suchen, das oft unter dem Software-
verlag aufgelistet ist. So finden Sie beispielsweise unter
TIVOLA das Programm: BIENE MAJA 2 und darunter:
EINE TOLLE UBERRASCHUNG — ENTFERNEN.
Auswihlen und den Anweisungen folgen.

Alternativ iiber START — SYSTEMSTEUERUNG
— SOFTWARE offnen. Hier finden Sie alle Programme
aufgelistet, die auf Ihrem Rechner installiert sind. Das

entsprechende Programm auswéhlen, dann auf HINZU-
FUGEN/ENTFERNEN klicken. Den Anweisungen fol-
gen.

Bei ,WIN 98“ unter dem Arbeitsplatzsymbol auf C kli-
cken und dort unter PROGRAMME das Programm-
Symbol (Icon) suchen, anklicken und im Programm nach
einem Deinstallationstool suchen — meist ein durchgestri-
chenes Icon. Oder unter START — EINSTELLUNGEN
— SYSTEMSTEUERUNG erscheint das Fenster SY-
STEMSTEUERUNG. Hier das Symbol SOFTWARE
auswihlen. Im angezeigten Fenster das entsprechende
Programm auswihlen, dann auf HINZUFUGEN/ENT-
FERNEN klicken usw.

Programm beenden

Sollte sich ein Programm nicht beenden lassen, sei es weil
der Ausgang nicht zu finden oder die Anwendung hingen
geblieben ist und somit auf Eingaben nicht mehr reagiert,
gibt es verschiedene Méglichkeiten:

e Taste ,Esc” driicken,

¢ Tastenkombination ,Alt* + ,F4“ driicken,

e Tastenkombination ,Strg® + ,Alt“ + ,Entf® driicken
(siche das Stichwort ,,Absturz® im nachfolgenden Erste-
Hilfe-Koffer in diesem Kapitel),

e Windows-Taste: links unten auf der Tastatur zwischen
,Strg” und LAl mit ,Windows“-Symbol driicken. Da-
bei 6ffnen sich das Startmenii und die Taskleiste. Hier
ein Rechtsklick auf den Verweis des entsprechenden Pro-
gramms. Im aufklappenden Menti SCHLIESSEN aus-
wihlen.

* Wenn gar nichts mehr geht, den Computer durch lin-
geres Driicken auf den Einschaltknopf ausschalten, not-
falls auch den Stecker ziehen.

Einstellungen anpassen

Anderung der Farbqualitat/Bildschirmauflosung

Einige Programme fordern fiir eine korrekte Ausfithrung
eine bestimmte Farbqualitit und Bildschirmauflésung.
Die Farbqualitit sagt etwas
dariiber aus, mit wie vielen
Farben die Grafikkarte das
Bild auf dem Monitor dar-
stelle. Es gibt verschiedene

Auswahlméglichkeiten:
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256 Farben, HighColor mit 16 Bit, TrueColor mit 32 Bit.
Ob diese Auswahl maglich ist, hingt von der Leistungs-
fihigkeit der Grafikkarte ab.

Eine Grundregel lautet: Je héher die Farbtiefe, umso fei-
ner und differenzierter werden Farbnuancen dargestellt.
Die Arbeit mit Fotos setzt eine hohe Farbauflssung zur
korrekten Darstellung voraus.

Die Bildschirmauflosung sagt etwas dariiber aus, mit wie
vielen Bildpunkten (Pixeln) das Bild auf dem Monitor
dargestellt wird. Es gibt wieder verschiedene Auswahl-
moglichkeiten abhingig von der Grafikkarte: 800x600,
1024x768, 1280x1024. Die erste Zahl gibt den horizon-
talen und die zweite den vertikalen Wert an. Je hoher die
Auflésung, umso mehr Informationen kénnen auf dem
Bildschirm dargestellt werden, die Ansicht wird jedoch
immer kleiner. TFTs haben in punéto Bildschirmaufls-
sung eine feste Vorgabe, die ein gutes Bild garantiert.
Unter den EIGENSCHAFTEN VON ANZEIGE kén-
nen geforderte Einstellungen vorgenommen werden. Das
geht so:

Bei ,WIN 98“ iiber START — EINSTELLUNGEN
— SYSTEMSTEUERUNG erscheint das Fenster ,,Sys-
temsteuerung”. Hier ein Doppelklick auf das Symbol
ANZEIGE. Im angezeigten Fenster das letzte Register
EINSTELLUNGEN auswihlen. Unter FARBQUALI-
TAT und BILDSCHIRMAUFLOSUNG entsprechende
Verinderungen vornehmen. Mit OK bestitigen und die
Verinderungen ohne Neustart tibernehmen.

Bei ,WIN XP“ iiber START — SYSTEMSTEUE-
RUNG — DARSTELLUNG UND DESIGNs — BILD-
SCHIRMAUFLOSUNG ANDERN. Es éffnet sich das
Fenster , Eigenschaften von Anzeige® — weiter wie oben.
Oder: Ein rechter Mausklick auf eine freie Stelle auf dem
Desktop. Im aufklappenden Menii den Punkt EIGEN-
SCHAFTEN auswihlen, 6ffnet auf dem direkten Weg
das Fenster ,Eigenschaften von Anzeige“ — dann weiter
wie oben.

Lautstarkeregelung

Einstellungen fiir Mikrofonaufnahmen

Zuerst in der Lautstirkeregelung das Mikrofon einschal-
ten. Das geht so: In der Taskleiste links neben der Uhr-
zeit finden Sie das Lautsprechersymbol: mit der rechten
Maustaste anklicken und im sich 6ffnenden Scrollmenii
dann ,Lautstirkeregelung 6ffnen® anklicken. Uber den
Meniipunke OPTIONEN/EIGENSCHAFTEN kann
dann zwischen der Wiedergabe- und der Aufnahme-
ansicht gewechselt werden. Im Eigenschaftsfenster der
Aufnahme (Recording Control) kann ausgewihlt wer-
den, von welcher Quelle ein Sound in welcher Lautstirke
aufgenommen werden soll. So wire zum Beispiel bei der
Soundaufnahme direkt iiber ein Mikrofon der Micro-
phone-Eingang auszuwihlen und bei der Aufnahme iiber
einen angeschlossenen Kassettenrekorder an der Vorder-
seite des PCs der Front Line-In-Eingang.

Einstellen der Maustastenbelegung

Fiir linkshindige Kinder konnen Sie die Tastenbelegung
der Maus umkehren. Dazu gehen Sie auf Start — SYS-
TEMSTEUERUNG und wihlen Sie DRUCKER UND
ANDERE HARDWARE und klicken dann auf MAUS.
Es offnet sich das Untermenti ,,Eigenschaften von Maus®
Hier wihlen sie die Karte TASTEN. Unter TASTATUR-
KONFIGURATION das Kistchen bei PRIMARE UND
SEKUNDARE TASTE UMSCHALTEN aktivieren und
mit dem OK-Button bestitigen. (Ist sofort wirksam!)

Kopieren und Weiterbearbeitung von
Bildschirmfotos (Screenshots) in Paint

In Windows besteht die Méglichkeit Bildschirminhalte
zu fotografieren und in anderen Programmen wie zum
Beispiel Malprogramm oder Textverarbeitung weiter zu
verwenden. Dies ist einfach {iber die Tastatur — meist auch
unabhingig von speziellen Kopierfunktionen in einzel-
nen Programmen — moglich. Einige wenige Programme
und Spiele lassen diese Funktion nicht zu. Hier hilft die
Benutzung eines zusitzlichen Programms. In der kosten-
freien Freeware , XnView" ist diese Funktion enthalten.

Achtung, Aufnahme!
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Zuerst dffnen Sie beispielsweise eine Software, aus wel-
cher der Bildschirminhalt kopiert werden soll. Klicken
Sie sich bis zum gewiinschten Bild vor. Mit dem Driicken
der Druck- bzw. Print-Taste (auf der Tastatur meist kurz
vor dem Ende der obersten Tastenreihe) wird der gesamte
Bildschirminhalt in die so genannte Zwischenablage (cine
Art Zwischenspeicher) kopiert und dort voriibergehend
gespeichert. Sind mehrere Fenster gedffnet und sichtbar,
kopiert die Tastenkombination ,,Alt“-Taste und ,,Druck-/
Print“-Taste ausschliefSlich das aktuell aktive Fenster. Die-
ser Vorgang geschicht vollig automatisch und unbemerke.
Voriibergehend bedeutet, dass der Inhalt der Zwischen-
ablage durch ein erneutes Kopieren iiberschrieben wird.
Das heift: Bevor Sie einen weiteren Schnappschuss des
Bildschirms erstellen, miissen Sie den Inhalt der Zwischen-
ablage in ein Programm wie ,Paint® (Malprogramm)
einfiigen und dort speichern. ,Paint” ist Bestandteil
von ,Windows“ und unter

':H'[h."_ﬁ"."'.'.—. - | START -PROGRAMME

"3 im P.r.ogrammordner ZU-
] BEHOR zu finden.

= Wenn Sie ,Paint” 6ffnen,

e zeigt sich zunichst ein lee-

res Blatt. Uber den Menii-

+1 punkt BEARBEITEN

— EINFUGEN kénnen Sie
den Inhalt der Zwischen-
ablage in das leere Blatt einfiigen.

Sollte der Inhalt der Zwischenablage grofler sein als die
vorgegebene Fliche des leeren Blattes, weist das Pro-
gramm in einem Dialogfeld darauf hin und fragt, ob das
vorgegebene Bild vergrofSert werden soll. Dies bestitigen
Sie mit OK, da ansonsten nur ein Teil des kopierten Bild-
schirms dargestellt wird.

Anschlieflend sehen Sie den zuvor in die Zwischenab-
lage kopierten Inhalt auf IThrer Arbeitsfliche in ,Paint®.
Solange der Ausschnitt mit einer gestrichelten Linie um-
rahmt ist, konnen Sie ihn mit der linken Maustaste anfas-
sen und auf dem Blatt verschieben. Ein Mausklick neben
den eingefiigten Bildschirmausschnitt fixiert ihn an der
entsprechenden Stelle.

Nun kann das Bild mit den verschiedenen Werkzeugen
(Tools) in ,,Paint” wie Pinsel, Text, Linie, Rechteck, Farb-
fiiller, Airbrush, usw. weiterbearbeitet werden. Hier ist
freies Experimentieren angesagt. Die einzelnen Symbole
sind iiberwiegend selbsterklirend; wenn Sie mit der Maus
dariiber fahren, erscheint das sogenannte Quickinfo, wel-
ches eine Kurzbeschreibung der Funktion liefert.

Uber den Meniipunkt DATEI — SPEICHERN UNTER
kénnen Sie das Kunstwerk auf der Festplatte oder Diskette
speichern. Im Auswahlfeld SPEICHERN IN: legen Sie
den Speicherort fest und im Eingabefeld DATEINAME:
geben Sie der Datei einen aussagekriftigen Namen.

Nun ist der Zugriff auf das Bild jederzeit moglich, um
daran weiter zu arbeiten, es auszudrucken oder in ein an-
deres Programm (z. B. Textverarbeitung) zu kopieren.

Geheimschriften herstellen

Kinder experimentieren gern mit unterschiedlichen
Schriften. Manche Schriften sind so sehr verfremdet, dass
es gar nicht so leicht ist, den eigenen Namen wiederzu-
erkennen. Schriftfonts konnen Sie als Software kaufen,
es sind aber auch viele Schriften zum kostenlosen Down-
loaden im Internet zu finden, beispielsweise unter www.
momscornerdkids.com/fonts. Hier gibt es eine alphabe-
tisch geordnete Sammlung kreativer Schriften fiir Kin-
der: Tierschrift, Radierschrift, Taubstumm-Alphabet,
Blumenschrift, Nudelschrift usw. Die Seite ist in Englisch
aber die Sache geht ganz einfach: Wihlen Sie beispiels-
weise unter ,G“ den Schriftfont ,Gallaudet” aus, dann
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offnet sich ein Untermenii. Hier klicken Sie auf den But-
ton SPEICHERN. Geben Sie einen geeigneten Speicher-
ort an zum Beispiel den Ordner EIGENE DATEIEN.
Die Schrift wird herunter geladen. Jetzt kénnen Sie die
Internetverbindung beenden und unter ARBEITSPLATZ
— EIGENE DATEIEN den Font ,,Gallaudet” suchen.

8e {Pgsed-see é‘@éﬁ'ﬁ\

Der Schriftfont ist im Format einer Zip-Datei angelegt.
Das bedeutet, fiir den Download wurde die umfangreiche
Datei verkleinert, also ,komprimiert®. Damit sie auf ITh-
rem Rechner installiert werden kann, muss sie erst wie-
der auf ihre Originalgrofle ,extrahiert” (sprich: entpacke)
werden.

Dies kann man mit Programmen wie beispielsweise
~Winzip“. Ist ,Winzip“ auf Ihrem Computer installiert,
offnet sich jetzt automatisch ein Fenster und Sie kénnen
die Ordneraufgabe ALLE DATEIEN EXTRAHIEREN
auswihlen. Dann klicken Sie den extrahierten Font an
und kopieren ihn mit ,Serg® + ,C* Offnen Sie im C-
Laufwerk den Ordner WINDOWS — dort den Ordner
FONTS. Hier fiigen Sie den Schriftfont mit ,Strg” + ,V*
ein — fertig. Jetzt kénnen Sie beispielsweise im Textverar-
beitungsprogramm Word einen Text markieren und dann
die Schrift unter ,G“ suchen und anklicken.

Ist ,Winzip“ nicht auf Threm Rechner, konnen Sie eine
Probeversion des Programms kostenlos unter der Adresse
www.winzip.de herunterladen. Die Kindersuchmaschine
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www.blinde-kuh.de bietet ebenfalls die Méglichkeit, Ge-
heimschriften herunterzuladen. Oder Sie suchen mit
Hilfe einer Suchmaschine nach Fonts. Dafiir geben Sie
dann zum Beispiel in www.google.de Begriffe wie ,,Fonts*
oder ,,Geheimschrift” ein.

Ansicht geschiitzter Systemdateien

Damit ungeiibte Kinder oder Erwachsene nicht unbeab-
sichtigt wichtige Systemdateien loschen, ist es sinnvoll,
auch beim ,Windows“-Betriebssystem ,XP*, auf jeden
Fall bei fritheren Versionen wie ,,Windows 98, im ,Win-
dows“-Explorer unter ,,Extras“ und dort unter ,Ordner-
optionen“ bei der Karteikarte ,,Ansicht” einen Haken bei
»Geschiitzte Systemdateien ausblenden® zu setzen.

Handhabung von XnView

,XnView" ist ein Programm zum Verwalten von Bildern
auf dem PC. Es handelt sich um ein Freeware-Programm,
das kostenfrei aus dem Internet heruntergeladen werden
kann.

Mit ,XnView" konnen Bilder geléscht, gruppenweise um-
benannt, gedreht, in Ordner verschoben oder bearbeitet
werden. Weiterhin kénnen Bilder in einer Diashow an-
gezeigt werden.

Zur Verwaltung von Bildern auf dem PC empfichlt sich
folgende Vorgehensweise:

Vorab: Ordnerstruktur {iberlegen. Zum Beispiel:

* 2003

* 2004

* 2005

* Projeke Vorschulkinder

e Ostern

* Wasserexperimente

* Naturerkundung

e Kinder

e Weihnachten

* 2006

Die Ordnerstruktur kann jederzeit erweitert oder verin-
dert werden. Wichtig ist, dass Sie sich grob tiberlegen, in
welche , Kistchen® Sie Thre Bilder packen wollen.

Wenn Bilder von der Digitalkamera auf den PC geladen
wurden, hat sich folgende Vorgehensweise bewihrt:

1. Bilder ,,sichten und vernichten®,
2. Bilder drehen,

3. Ordner anlegen,

4. Bilder in den Ordner verschieben,
5. Bilder umbenennen,

6. Diashow anzeigen,

7. Datensicherung.

1. Bilder ,sichten und vernichten“

Dazu klicken Sie das erste Bild in Threm Ordner an. Dieses
Bild wird im unteren Bereich vergroflert dargestellt.

Mit der -->-Taste auf Threr Tastatur kénnen Sie nun ein
Bild nach dem anderen anschauen. Bilder, die Thnen nicht
gefallen oder die Sie nicht mehr brauchen, l6schen Sie so-
fort mit der ,,Entf“Taste auf Ihrer Tastatur.

Tipp 1: Die Grofle des unteren Bereichs kénnen sie durch
Ziehen der Trennlinie zwischen oberem und unterem Be-
reich mit gedriickter linker Maustaste verdndern.

Tipp 2: Nicht benétigte Bilder sollten Sie immer nur mit
SXnView" 16schen und nicht direkt auf der Kamera, weil
dies sehr viel Kamera-Energie (Batterie) verbraucht.

2. Bilder drehen

Wenn Sie Thre Hochformat-Bilder drehen wollen, wih-
len Sie zunichst alle diese Bilder aus. Dazu halten Sie die

»Strg““Taste auf Threr Tastatur gedriickt und klicken alle
HochformaeBilder an, die ,auf der Seite liegen“. Dann
klicken Sie im Menti auf ,Werkzeuge® — ,JPEG-verlust-
freie Umwandlungen®

Jetzt erscheint folgendes Fenster auf Threm Bildschirm:

Hier wihlen Sie aus, welche Drehung Sie durchfiihren
wollen, und driicken mit der Maus auf den Knopf ,,Star-

«

ten .

3. Ordner anlegen

Wenn der Ordner, in den Sie Ihre Bilder ablegen wollen,
schon existiert, gehen Sie weiter zu Punke 4. Bilder in den
Ordner verschieben.
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Wenn Sie jedoch einen neuen Ordner fiir Ihre Bilder anle-
gen wollen, gehen Sie so vor: Klicken Sie in der Verzeich-
nisiibersicht links den Ordner an, unter dem Sie einen
neuen Ordner anlegen wollen (z.B. ,2005%).

Dann klicken Sie mit der Maus auf das Symbol fiir
»Neues Verzeichnis“. Bei dem neu erstellten Verzeichnis
tiberschreiben Sie den vorgegebenen Namen ,Neues Ver-
zeichnis“ mit dem von Thnen gewiinschten Namen.

4, Bilder in den Ordner verschieben

Markieren Sie alle Bilder und verschieben Sie sie mit ge-
driickter linker Maustaste in den gewiinschten Ordner
auf der linken Seite.

Tipp: Alle Bilder markieren Sie mit der Tastenkombina-
tion , Strg” + ,a"

5. Bilder umbenennen

Markieren Sie alle Bilder, die Sie umbenennen wollen.
Klicken Sie im Menii auf ,Werkzeuge® — ,Mehrfaches
umbenennen®, und es 6ffnet sich folgendes Fenster:

f———— N
'l__ Ik_u | ——
el My ¥
B =
=
| O [ ] |

Hier klicken Sie in das Kistchen ,Benutzerdefiniert®
(oben links), das dadurch ein Hikchen erhilt. Im Einga-
befeld darunter geben Sie den gewiinschten Namen ein.
Dabei steht das Zeichen ,#“ fiir die Nummer des Bildes.
In der Regel ist es empfehlenswert, ,##“ anzugeben, bei
tiber 100 Bildern in einem Ordner sollten sie ,###“ ange-
ben, damit die Bilder in der richtigen Reihenfolge ange-
zeigt werden.

Danach driicken Sie mit der Maus auf den Knopf ,,Um-
benennen®.

Tipp: Wenn in Ihrem Ordner schon Bilder vorhanden
sind und die neuen fortlaufend hinzugefiigt werden sol-
len, verindern sie die Anfang-Nummer. Die Zahl An-
fang-Nummer steht standardmifig auf 1. Wenn Sie nun
in Threm Ordner beispielsweise schon 13 Bilder haben
und wollen die folgenden fortlaufend nummerieren las-
sen, geben Sie als Anfang-Nummer 14 an.

6. Diashow anzeigen

Jetzt sind die Bilder richtig einsortiert. Wenn Sie nun eine
Diashow zeigen méchten, markieren Sie alle Bilder im ge-
wiinschten Verzeichnis (,Strg” + ,a“). Dann wihlen Sie
im Menii ,Werkzeuge“ — ,Diashow®. Es 6ffnet sich ein
Fenster. Hier klicken Sie mit der Maus auf ,,Starten®, und
die Diashow wird automatisch gestartet.

Tipp 1: Bei Bedarf konnen Sie Ihrer Diashow noch die
Bilder weiterer Verzeichnisse hinzufiigen mit Klick auf
den Knopf ,Verzeichnis hinzuftigen®.

Tipp 2: Wenn Sie Ihre Dias zeigen und etwas dazu er-
zihlen méchten, klicken Sie bei Bildiibergang , Taste oder
Mausklick verwenden an. Das nichste Bild wird dann
immer erst angezeigt, wenn Sie mit der Maus geklickt
bzw. eine Taste gedriickt haben.

7. Datensicherung

In regelmifligen Abstinden, mindestens jedoch einmal
im Jahr, sichern Sie Thre Bilder, indem Sie sie auf CD
brennen.

Handhabung der Multimediawerkstatt
Die Verwaltung der Multimedia-Werkstatt

Die ,Multimediawerkstatt” ist eine Software zum Malen,
Schreiben, Vertonen und Gestalten. Um ihre Bedienung
fir jeden Nutzer méglichst einfach und tibersichtlich zu
halten, verfiigt die ,Multimediawerkstatt® iiber zahlreiche
Einstellungs-Optionen. Die gewiinschten Einstellungen
werden in einem separaten Verwaltungs-Programm vor-
genommen und dann automatisch vom eigentlichen Pro-
gramm {ibernommen.

Sie gelangen in das Verwaltungsprogramm, indem sie un-
ter ,,Programme/Aquasoftware/Multimediawerkstact® auf
~Verwaltung® bzw. auf das ,,Zahnrad“ klicken.

Schwierigkeitsgrad

Wihlen Sie in der oberen Reihe des Verwaltungspro-
gramms die Schaltfliche SCHWIERIGKEITSGRAD.
Links unter SCHWIERIGKEITSGRAD lisst sich die
gewiinschte Einstellung auswihlen. Rechts unter FUNK-
TIONSGRUPPEN lassen sich alle Einstellungen persén-
lich (Benutzerdefiniert) durch Klicken ANwihlen oder
ABwihlen.

Wir empfehlen die Einstellung LEICHT, und zwar mit
folgenden Zusatzeinstellungen im rechten Feld:

¢ Figen sie den DRUCKER hinzu, indem sie ihn AN-
wihlen.

¢ Entfernen sie die ZOOMFUNKTION, indem Sie sie
ABwihlen.

Siehe auch: Vorstellung unterschiedlicher
Mal- und Gestaltungsprogramme fiir Kinder
im zweiten Kapitel der Handreichungen,

S.371f.
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Beachten Sie, dass durch die Verinderungen im Feld
»Funktionsgruppen“ die Einstellungen nicht mehr der zu-
vor gewihlten Einstellung LEICHT entsprechen. Daher
springt der Button links automatisch auf BENUTZER-
DEFINIERT um.

Die Arbeit mit der Multimediawerkstatt

Mit dem Gestaltungs- und Prisentationsprogramm
»Multimediawerkstatt“ lassen sich Bilderabfolgen bzw.
Diashows nach Zeit gestalten (dhnlich wie mit ,Power
Point®). Spielerisch konnen Kinder mit diesem Programm
eine kurze Bildergeschichte mit Bild, Text und Ton er-
stellen.

Selbsterklidrend

Die Schaltflichen sind in der Regel mit eindeutigen Sym-
bolen versehen, so dass man sich die Funktion des But-
tons leicht merken kann. Hilt
man den Maus-Zeiger ruhig
iiber einen Button, erhilt man
eine kurze, schnelle Beschrei-

bung (Quickinfo) der Funktion.

Aufbau
HAUPTMENU, dann UNTERMENU mit zusitz-

lichen Funktionen. Das Hauptmentii ist jederzeit einzuse-

hen, so dass man zwischen den un-
terschiedlichen Arbeitsoberflichen
(WERKSTATTEN) hin- und her-

schalten kann. Die unterstiitzenden

Funktionen jeder Werkstatt passen
sich dem jeweiligen Arbeitsschritt
an. So kommt es, dass es in der
MALWERKSTATT andere Funk-
tions-Buttons gibt als zum Beispiel
in der SOUNDWERKSTATT.

Durch das Umschalten von einer

|i_|.|na-;.i (Wlamasn l

DR T DS T |
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Werkstatt in eine andere gehen wohl bemerkt keine Infor-
mationen und geht kein Material verloren. Im Gegenteil:
Erst dadurch werden zum Beispiel die gemalten Werke
gespeichert.

Neu erstellte Teile oder gerade erarbeitete Bilder, Sounds
usw. sind dann im eigenen ,Rucksack® verfiigbar.

B da7 iV hae

Die gespeicherten Dokumente der Kinder werden da-

bei automatisch in der unteren Leiste rechts neben dem
Rucksack angezeigt. Mit den Pfeiltasten kommt man je-
weils in die Bereiche ,,Bilder, ,,Sounds® oder , Texte®.
Durch Ziehen einer Datei in die Miilltonne wird diese
geloscht.

Hochladen von Bildern

Verwenden Sie die Schaltflichen im unteren Teil der
rechten Leiste, um Bilder in die ,Multimediawerkstatt*
zu laden.

mEN VIR
| .-t.-m--:u-n

Nutzen Sie die Schaltfliche des Ordners BELIEBIGES
BILD OFFNEN, um Bilder aus anderen Ordnern auf
dem PC in die ,Multimediawerkstatt“ zu laden.

Ein Fenster zum Hochladen der Bilder 6ffnet sich.

Unter ,SUCHEN IN“ wihlen Sie den Ordner auf Threm
PC, in dem sich die Bilder befinden.

Klicken Sie das gewiinschte Bild an und wihlen Sie OFF-
NEN, um es zu laden.

In DATEINAME wird nun der Name der gewéhlten Da-
tei angezeigt. Zusitzlich zeigt sich auf der rechten Seite
eine Vorschau des Bildes.

Tipp: Wihlen sie mit MENUANSICHT die Auswahl
MINIATURANSICHT (nur unterstiitzt von ,Windows
XP*), dann bekommen Sie eine bessere Ubersicht, so dass
Sie das Bild leichter finden kénnen.

Hinweis: Sollte das Bild nicht im Ordner angezeigt wer-
den, vergewissern Sie sich, dass in DATEITYP: das glei-
che Format wie das Ihres Bildes eingestellt ist. Ist das nicht
der Fall, stellen Sie hier ALLE UNTERSTUTZTEN
BILDFORMATE ein!

Sollte das Bild dennoch nicht erscheinen, ist es mit der
»Multimediawerkstact“ nicht kompatibel und kann niche
verwendet werden.

Die eingelesenen Bilder lassen sich im Ubrigen nicht in
der Grofle strecken, aber verkleinern. Sie dienen als neue
Malvorlage. So kann 7z ihnen, aber nicht um sie herum
gemalt werden. Deshalb ist darauf zu achten, erst das Bild
zu laden, bevor gemalt wird.

Spiter, beim Einfligen in die Prisentation, streckt sich das

Bild auf die GréfSe der Folie (Diafenster).
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Importieren von Fotos direkt im
Verwaltungsprogramm

Der hier beschriebene Weg, Bilder in die ,Multimedia-
werkstatt“ zu integrieren, wird von uns fiir die pidago-
gische Arbeit mit Kindern im Kindergartenalter empfoh-
len.

Bilder lassen sich tiber das Verwaltungsprogramm von der
Digitalkamera oder direkt zum Beispiel aus dem Ordner
»Eigene Dateien/Eigene Bilder* importieren. Diese Fotos
stehen dann allen Kindern tiber die Clipart-Leiste am
Fufl des Fensters in der ,Multimediawerkstatt* direkt zur
Verfiigung.

Vorgehen beim Importieren der Fotos iiber das Verwal-
tungsprogramm

Bilder, Sounds, Stempel, Texte oder Videos werden in
der ,Multimediawerkstatt“ in Datenarchiven gespeichert.
Fiir Fotos wird ein neues ,,Bildarchiv® angelegt.

Offnen Sie dazu das Verwaltungsprogramm und die
JKarteikarte® , Datenarchive“. Wenn Sie ,,Datenarchive”
anklicken, konnen Sie mit dem rechten Button ,Neu er-
stellen” einen neuen Ordner erstellen.

Schritt 1:

._f-IﬂLI M|

Schritt 2:

Geben sie unter Name einen aussagekriftigen Namen fiir
Ihr Datenarchiv ein. Wir haben ihn in dem Beispiel , Ei-
gene Fotos der Gruppe Feuerdrachen® genannt.

Den erstellten Ordner kénnen Sie {iber ,,Bearbeiten® 6ff-
nen und dann kénnen Sie iiber ,,Objekte hinzufiigen® Fo-
tos aus ihren eigenen Ordnern importieren.

F
BRsEsrae
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Die Fotos fiir die ,,Multimediawerkstatt“ sollten in der
Regel mindestens 800 x 600 Pixel, jedoch maximal 1200
x 900 Pixel haben. Bei kleineren Dateien ist die Qualitit
zu schlecht, bei wesentlich grofleren Dateien wird es bei
ilteren PCs eventuell Probleme mit dem Ablauf der er-
stellten Prisentation bzw. Diashow geben.

Eine wesentlich ausfiihrlichere Anleitung ist der ,Multi-
mediawerkstatt” beigelegt.

Handhabung von Audacity

Tonaufnahmen bearbeiten ist gar nicht so schwer, wenn

Sie ein gutes, einfach zu bedienendes Programm haben,
g g

»~Audacity® ist ein solches Programm zum Aufnehmen

und Bearbeiten von T6énen, mit dem zusitzlichen Vor-

teil, dass es kostenlos als Freeware aus dem Internet ge-

laden werden kann unter www.audacity.de.

LAudacity“ ist in seinen Grundfunktionen recht einfach

y

zu bedienen und daher in der Arbeit mit Kindern sehr

gut einsetzbar. Durch die Fiille an Effekten zur Sound-

bearbeitung lidt das Programm zum Experimentieren

mit Ténen und Stimmen ein.

Ton aufnehmen

Eine Tonaufnahme wird mit dem roten Kreis (Auf-
nahme) gestartet und mit dem gelben Quadrat (Stopp)

beendet. Dazu miissen Sie natiirlich ein Mikrofon an
den PC anschliefen. Die aufgenommenen Téne werden

grafisch dargestellt.

Tonaufnahme anhoren

Mit einem Klick auf das griine Dreieck lassen sich die
To6ne anhoren.

Tone schneiden

Um Teile der Tonaufnahme herauszuschneiden, wird
der gewtlinschte Teil der Aufnahme mit gedriickeer lin-
ker Maustaste markiert und mit der Taste ,Entf“ (Ent-
fernen) geloscht.

Tonaufnahmen bearbeiten

Um Tonaufnahmen zu bearbeiten, stellt ,,Audacity” eine
Reihe von Maglichkeiten unter dem Mentipunkt ,Ef-
fekt“ zur Verfiigung. Zunichst wird der zu bearbeitende
Ausschnitt mit gedriickter linker Maustaste markiert
oder die komplette Tonaufnahme durch gleichzeitiges
Driicken der Tasten ,,Strg” und , A"
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Jetzt kann beispielsweise die Tonhohe (z. B. Hexen- oder
Monsterstimme erzeugen) oder die Geschwindigkeit ver-
indert werden.

Vor jedem Speichern einer Aufnahme ist es empfehlens-
wert, NORMALISIEREN zu wihlen; damit werden alle
Aufnahmen (z.B. von verschiedenen Kindern) in der
gleichen Lautstirke angelegt. Nach der Auswahl dieses
Meniipunktes erscheint folgendes Fenster, das mit OK
bestitigt wird:

— =S

Tonaufnahmen speichern

In der Regel ist es sinnvoll, die Tonaufnahmen als so ge-
nannte WAV-Datei zu speichern. Dann kénnen Sie die
Aufnahmen auch in anderen Programmen wie in ,Po-
werpoint®, der ,Multimediawerkstact® oder ,,AniPaint"
weiterverwenden.

Im Menii DATEI wird EXPORTIEREN ALS WAV ge-
wihlt.

Im folgenden Fenster sind der Speicherort und der Datei-
name anzugeben. Als Speicherort bietet sich ein Ordner
unter ,,Eigene Dateien® an.

Fiir Ordner und Dateinamen sollen immer maglichst
sprechende Namen verwendet werden.

Arbeiten mit mehreren Tonspuren

In ,Audacity® ist es moglich, mit mehreren Tonspuren zu
arbeiten. Dadurch kann beispiclsweise ein Horspiel mit
Naturgerduschen hinterlegt werden. ¥
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Erste-Hilfe-Koffer
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Fiinftes Kapitel: Tipps & Tricks
Erste-Hilfe-Koffer

Auch halbwegs kompetente Computernutzer verstehen
manchmal die Welt nicht mehr, wenn der PC scheinbar
einfach streikt und nicht macht, was er soll. In einigen
dieser Notfille kann man sich gliicklicherweise behelfen

Was tun, wenn lhr PC streikt?

4 i e o — e T o —
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Absturz

Der PC reagiert nicht mehr, die Sanduhr liuft endlos
weiter und kein einziger Button ldsst sich aktivieren: Ihr
PC ist abgestiirzt. Als erste Hilfe kénnen Sie es mit dem
»Affengriff“ versuchen Die Tasten ,,Strg™ + ,Alt“ + , Entf*
gemeinsam driicken, dadurch starten Sie den ,Windows*-
Task-Manager.
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Unter ANWENDUNGEN sind links alle laufenden
Programme aufgelistet und rechts der jeweilige Status.
WIRD AUSGEFUHRT bedeutet, dass das Programm
ordnungsgemifl liuft. KEINE RUCKMELDUNG
heif$t: Diese Anwendung funktioniert im Moment nicht.
Klicken Sie diese an und driicken Sie TASK BEENDEN.
Offnet sich jetzt ein Fenster mit dem Hinweis: ,Das Pro-
gramm reagiert nicht®, miissen Sie den Button ,,Sofort be-
enden” anklicken. Ist das blockierte Programm beendet,
laufen die anderen oft noch weiter. Nicht gespeicherte
Daten gehen dabei leider verloren.

Programm startet nicht

Altere Software-Titel laufen oft nicht unter ,Windows
XP*. Hiufig kommt die Meldung: , This Application can
not run oder so dhnlich. Mit dem folgenden Trick ldsst
sich dieses Problem meistens beheben.

Unter START — ALLE PROGRAMME - ZUBEHOR
den Programmkompatibilitits-Assistenten 6ffnen. Wih-
len Sie die Option ,Das Programm im CD-ROM-Lauf-
werk verwenden®. Klicken Sie auf ,Weiter®. Jetzt konnen
Sie wihlen zwischen ,Windows 95“ — 98 — ,,2000“ —
»ME® — NT* Probieren Sie notfalls alle Optionen aus.
Wenn das nicht funketioniert, kénnen Sie noch folgendes
ausprobieren:

Neue Unterprogramme verwenden: Viele Spiele laufen
mit Zusatz- oder Unterprogrammen. Meistens handelt
es sich um ,Quicktime®. Auch davon gibt es iltere Versi-
onen, die auf neueren Rechnern oder mit neuen Program-
men nicht mehr abspielbar sind.

A. Installieren Sie das Spiel ohne ,Quicktime®. Kommt
die Aufforderung, ,Quicktime® zu installieren, klicken
Sie auf den Nein-Button. (Ignorieren Sie die folgenden
Warnungen, dass das Spiel nicht vollstindig installiert
wird.) Meistens greift das Spiel beim Starten auf ,Quick-
time“-Versionen anderer Spiele zuriick, die auf dem Rech-
ner installiert sind, und liuft dann einwandfrei. Wenn
nicht ...

B. Laden Sie aus dem Internet die neueste Version von
»Quicktime® herunter und starten Sie damit das Spiel.
Die neuen Versionen finden Sie unter:
www.apple.com/quicktime/download/

Kein Ton

In der Regel befindet sich in der Startleiste ein kleines
Lautsprechersymbol. Ist das nicht der Fall, dann kann es
tiber die Systemsteuerung aktiviert werden. Und das geht
so:

JWIN 98 Uber START — EINSTELLUNGEN — SYS-
TEMSTEUERUNG erscheint das Fenster ,,Systemsteue-
rung®. Hier ein Doppelklick auf das Symbol ,, Sounds und
Audiogerite®. Weiter siche unten.

JWIN XP“ START — SYSTEMSTEUERUNG —
SOUNDS, SPRACHEIN-/AUSGABE UND AUDIO-
GERATE. Hier klicken Sie auf »Lautsprechereinstellung
indern®. Weiter siche unten.

Weiter geht es dann so: Im erscheinenden Fenster ,Ei-
genschaften von Sounds und Audiogeriten® klicken Sie
das Auswahlfeld ,Lautstirkeregelung in der Taskleiste
anzeigen® an. Das Lautsprechersymbol ist jetzt tiber die
Taskleiste zu finden. Wenn Sie es anklicken, konnen Sie
tiberpriifen, ob das Kistchen TON AUS aktiviert ist. Ist
das der Fall, dann deaktivieren Sie es durch Anklicken.
Evtl. noch den Schieberegler betitigen, bis der Ton zu
horen ist. |



s RN
Anhang: Software-Empehlungen
nhaltsverzeichnhis

Methodische Vorbemerkung 2
Addy Buschu auf dem Land 3
Adiboo — das Land der Worter und Zahlen 5
Barbie Styling Studio 7
Darby der Drache 9
Der kleine Rabe Socke — Alles Theater! 11
Der Schneemann 13
Die CD-Rom mit der Maus 2 15
Ein Rabe kommt selten allein 17
Heidi — Deine Welt sind die Berge 19
Ich sehe was ... siehst du es auch? 21
Kennst du Pippi Langstrumpf? 23
Kleiner Eisbir — Kennst du den Weg? 25
Max und die Piraten 27
Max und der Zauberer 29
Mein erstes Lexikon 31
Mit wem spielst du, Willi Wiberg? 33
Niels das Meeresabenteuer 35
Oscar der Ballonfahrer besucht die Tiere in der Stadt 37
Oscar der Ballonfahrer taucht unter 39
Picknick mit Klaus der Laus 41
Rudis Rabenteuer Siebenstein 2 43
The best of Edmark — German Edition 45
Wickie und die starken Minner 47

Winnie Puuh — Kindergarten 49



&

-

TITPPP

Software-Emplehlungen
Methodische Vorbemerkung,

Spiel- und gestaltungsorientierte Software
fiir Kinder

Kinder entwickeln offensichtlich viel Freude und Spaf}
beim Spielen und Lernen am Computer. Eine der Grund-
lagen dafiir ist ein gutes kindorientiertes Angebot an Kin-
der-Software, das dem Bediirfnis der Kinder nach spiele-
rischem und entdeckendem Umgang mit dem Computer
entgegenkommt. Dazu sind in den letzten Jahren viele
spiel- und aufgabenorientierte Kindersoftware-Angebote
auf den Markt gekommen.

Diese Art von Software enthilt eine Rahmenhandlung
oder eine zentrale Erzihlung, die wie ein Zeichentrick-
film gestaltet ist, in den verschiedene Spiele, Ritsel oder
Aufgaben eingebettet sind. Als Erzihlvorlagen dienen
dazu hiufig Geschichten aus anderen Medien wie Bilder-
biicher, Hérspielkassetten bzw. -CDs oder auch beliebte
Fernsehserien (,Heidi, , Bibi Blocksberg®, ,,Lauras Stern,
,Biene Maja“, ,,Pippi Langstrumpf™). Gelegentlich gibt es

auch eigens fiir PC-Software entwickelte Charaktere wie
beispielsweise ,Max” in den verschiedenen ,Max“Titeln
aus dem Tivola Verlag oder die Figur ,Adiboo® vom Vi-
vendi Universal Verlag.

Wir haben im zweiten Kapitel in Modul 1 (S.36ff.) aus-
fihrlich aufgezeigt, wie spiel- und aufgabenorientierte
Software aufgebaut ist und was Kinder bei der Nutzung
dieser Angebote lernen (S.401t). Die dort zusammenge-
fassten Erkenntnisse waren eine wichtige Grundlage bei
der Analyse und Bewertung der hier aufgefiithrten Kin-
der-Software.

Mal- und gestaltungsorientierte Software haben wir hier
im Anhang nicht nochmals gesondert aufgefiihrt. Diese
ist ausfithrlich im zweiten Kapitel in Modul 1, S.37ff.
beschrieben.

Hinweise zur Analyse und Bewertung der hier
aufgefiihrten Kinder-Software

Anhand exemplarisch ausgewihlter spiel- und aufgaben-
orientierter Software fiir Kinder haben wir im Folgenden
den Versuch unternommen, den Aufbau und die inhalt-
lichen Schwerpunkte der jeweiligen Kinder-Software zu
beschreiben und in einer tabellarischen Ubersicht Hin-
weise zu geben zu bestimmten Entwicklungs- bzw. Lern-
bereichen, die bei Kindern geférdert werden (oder auch
nicht).

In der Beschreibung, Analyse und Bewertung der jewei-
ligen Kinder-Software finden Sie dementsprechend de-
taillierte Hinweise auf Aufbau, inhaltliche Schwerpunkte
und Spielformen, welche die jeweilige Software auszeich-
nen.

Daraus kénnen Sie ersehen, welche Anforderungen ein
Software-Titel an seine Nutzerinnen und Nutzer stellt
und fir welche Altersgruppe bzw. welche jeweiligen ak-
tuellen Themen die Software geeignet sein konnte. Die
Analyse schliefit in der Regel ab mit Hinweisen darauf,
wie die Software fiir umfassende Bildungsprozesse in der
pidagogischen Arbeit eingesetzt werden kann. Dabei
steht besonders im Vordergrund, wie das am PC Erlebte
mit anderen Mitteln beim Spielen, Gestalten und Ge-
schichtenerzihlen im Kindergartenalltag vertieft werden
kann.

Die tabellarische Ubersicht gibt Hinweise darauf, fiir
welche Altersstufe die Software eher geeignet erscheint,
welche Themen enthalten sind, welche Spielformen im
Vordergrund stehen und welche Entwicklungs- und Lern-
bereiche besonders gefordert werden. Sie soll auch den ei-
genen Blick 6ffnen fiir Aufgabenstellungen, Spielformen
und Entwicklungsbereiche, die in unterschiedlicher Soft-
ware enthalten sind.

Gehen Sie mit dieser Folie selbst mit Kolleginnen bzw.
Kollegen und Kindern auf die Spur, welche Potenziale aus
Threr Sicht in unterschiedlichen Software-Angeboten fiir
Kinder enthalten sein konnten!
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Software-Emplehlungen

Addy Buschu 9uf dem Land

Inhalt/Handlung/Geschichte

Addy Buschu, der kleine Cousin von Addy Junior, erlebt
gemeinsam mit seinen beiden Freunden Lilly und Cocco,
dem Affen, Abenteuer auf dem Land. Es wird gesungen,
gemalt, es werden Spiele wie beispielsweise das Gerdusch-
quiz oder die Teddybir-Suche gespielt. ,Addy Buschu®
ist eine neue, speziell fiir Kinder von zwei bis vier Jahren
entwickelte Lernprogramm-Reihe.

Das Programm bietet dem Kind zwei Orte, die es erfor-
schen und entdecken kann: das Innere eines fliegenden

Hauses und die Umgebung des Hauses. Dabei wird das
Kind von drei Charakteren begleitet: dem Protagonisten
Addy Buschu, Cocco, dem Affen, und Lilly.

Im Inneren des Hauses erméglichen unterschiedliche
Spiele und Geschichten dem Kind, sich mit der Maus-
steuerung (klicken, klicken-bewegen, ablegen, verschie-
ben usw.) vertraut zu machen. So kann zum Beispiel
durch Klicken Orangensaft in ein Glas gefiillt werden.
Auferhalb des Hauses kann der Spieler zwischen sieben
Aktivititen wihlen, die tiber die Maus gesteuert werden.
Jede dieser Aktivititen hat mit dem Grundthema ,Auf
dem Land“ zu tun.

Es gibt drei Werkstitten:

Die Elementarwerkstatt

In der Elementarwerkstatt kann das Kind sich mit dem
Programm vertraut machen. Das Driicken der Leertaste
reicht aus, um Aktivititen am Bildschirm auszulsen.
Die gelenkte Werkstatt

Diese Werkstatt besteht aus drei Schwierigkeitsstufen.
Hat der Spieler diese Stufen mit Erfolg gemeistert, ge-
langt er in die nichste Werkstatt.

Die Probierwerkstatt

Hier kann das Kind seine vorher erworbenen Kennt
nisse ausprobieren, erproben und selbststindig umsetzen.
Wihrend des ganzen Spiels wird das Kind hiufig gelobt,
und bei Fehlern wird es dazu ermutigt, andere Lésungs-
wege auszuprobieren.

Das Kind macht so Erfahrungen, die es stirken und sein
Selbstbewusstsein férdern. Auf diese Weise wird ihm das
Medium Computer mehr und mehr vertraut. Es ist bald
in der Lage, selbststindig erste Aufgaben am Computer
zu bewiltigen.

Die Bilder der Software sind einfach gehalten, so dass
kleine Kinder nicht durch Farbenvielfalt oder tibertrie-
bene Animation iiberfordert sind. Die Sprache ist leicht
verstindlich, die Aufgabenstellung wird gut verstanden.
Das Spiel ist mit der Maus zu bedienen. Angeklickte Ge-
genstinde miissen oft durch einen weiteren Mausklick be-
stitigt werden. Diese Anforderung kénnte gerade fiir die
angesprochenen Zweijihrigen eine Uberforderung dar-
stellen. Ansonsten bietet das Programm bereits Kindern
im Alter von etwa drei Jahren die Méglichkeit, auf spiele-
rische Art erste Erfahrungen mit dem PC zu sammeln.
Fiir Eltern gibt es einen speziell fiir sie reservierten Raum,
in dem sie Hinweise zur Benutzung sowie Vorschlige zur
kindgerechten Nutzung des PCs bekommen.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

Fiir Kindertageseinrichtungen eignet sich dieses Spiel
hervorragend als Einstiegsspiel fiir die medienpadago-
gische Arbeit am PC.

Kinder, die noch keine oder sehr wenig Vorerfahrungen
mit dem Medium haben, koénnen sich hier im Bedienen
der Maus und der Tastatur iiben. Gerade Midchen und
Jungen der Altersstufe zwei bis vier Jahre interessieren sich
sehr fiir das Thema ,,Auf dem Land®. Alles, was damit zu
tun hat — Tiere, Pflanzen —, weckt ihr Interesse und for-
dert die Aufmerksambkeit. Zusitzlich, als Erginzung oder
Vertiefung, eignen sich Bilderbiicher, Lieder und Spiele zu
dem Thema. Auch der Besuch auf einem ,realen Bauern-
hof ist reizvoll, um das Thema weiterzufiihren.



Addy Buschu 2uf dem Land (Coktel)

Sprache (Verstindlichkeit/
Interesse weckend bei
Kindern)

fiir 3-4 fiir 5-6

Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Navigation

fiir 34  fiir 5-6

Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Entwicklungs-/
Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die
angesprochen werden

stark

mittel

gering

gar
nicht

Konzentrations-
vermogen

Kombinationsvermdgen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlosungs-
vermogen

Abstraktionsvermégen
Kreativitit

logisches Denken
Ursache-Wirkungs-Denken
Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermégen

Aufbau/Struktur

Ja

Nein

einfache lineare Struktur
Hyperstrukeur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Ja

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein

Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff
(Grof8enverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-

staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermégen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen

Sortierspiele

—
)

Spielgeschichte
Geschicklichkeit
Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche
animiertes Bilderbuch
Wissensspiel

Lexika

Malen/Gestalten

Altersempfehlung des

Herstellers

2-4 Jahre

Unsere Altersempfehlung 3-5 Jahre
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TIPPP
Software-Emplehlunden

Adiboo — das Land der Worter und Zahlen

Inhalt/Handlung/Geschichte

Bei diesem Titel aus der ,,Adiboo“-Reihe handelt es sich
um eine Mischform aus Spiel- und Lernprogramm. Der
Spieler bewegt sich in zwei knallbunten Welten, im so ge-
nannten Adiboo-Universum. Hier begleiten ihn Adiboo
— ein kleines, immer gut gelauntes Kerlchen® (O-Ton Be-
gleitheft) — sowie weitere Figuren bei einer Vielzahl von
Spielen, Geschichten und Lerniibungen.

Im Zauberland von ,,Adiboo®, dem Spielbereich des Pro-
gramms, wird das Kind an verschiedenen Spielorten zum
Spielen, Erforschen und Experimentieren aufgefordert.
Bonbons machen, Vogelscheuchen bauen, Gartenbeete
pflegen, Robboball spielen, das sind nur einige Beispiele
aus einer Vielzahl von Aktivititen. Durch spielerisches
Erproben erschliefit sich der Spieler die Umwelt, und es
erdffnen sich Verkniipfungen zwischen den einzelnen
Orten. So findet sich zum Beispiel das geerntete Gemiise

im Kiihlschrank wieder, oder das Vogelhduschen aus der
Werkstatt landet im kleinen Wildchen. Zunehmend hat
das Handeln der Kinder direkte und andauernde Wir-
kung auf die Computerlandschaft.

Im Lernbereich des Programms gibt es in den Stddten Wi-
wawort oder Plusminus in verschiedenen Lernwerkstitten
zahlreiche Aufgaben zu 18sen. So wird den Kindern die
Verwendung des Frage- und Ausrufezeichens anhand von
bebilderten Dialogen erklirt. In den darauf folgenden
Ubungen miissen sie das entsprechende Satzzeichen zu-
ordnen. Einzelne Aufgaben sind sehr anspruchsvoll und
gehen tiber das Grundwissen und die kognitiven Fihig-
keiten eines Fiinfjdhrigen hinaus. Ohne die Unterstiitzung
eines Erwachsenen sind die Kinder hier tiberfordert.

Eine nette Zugabe ist der Koffer, iiber den verschiedene
Funktionen ausgewihlt werden kénnen. So ist der Aus-
druck oder das Abfotografieren des Bildschirminhalts
moglich. Im Zeichenstudio kann mit verschiedenen
Werkzeugen gemalt oder der Schnappschuss des Bild-

schirms weiterbearbeitet werden. In den praktischen
Ordnern gibt es Bastel-, Spiel- und Backanleitungen, um
Ideen aus dem Spielbereich in die Realitit umzusetzen.
Zur Navigation und Orientierung zwischen den Welten,
Spielorten, Lernwerkstitten dienen Funkrionsleiste (ins-
gesamt 15 Icons!), Landkarte und Schaltbord. Die kom-
plexe Struktur und das Navigations- und Symbolsystem
erfordern ein hohes Abstraktionsvermégen.

Frech animiert und mit einer durchdringend quiet-
schigen Stimme bietet ,Adiboo® seine Unterstiitzung
an, auch wenn sie nicht unbedingt gebraucht wird. Die
Erklirungstexte sind teilweise zu langatmig und kompli-
ziert sowie zu schnell gesprochen.

Kurz und gut, das Programm ist eher etwas fiir geiibte
Spieler, die mit dem Aufbau von Computerspielen bereits
Erfahrungen haben. In den Anfingen und bei einzelnen
Lernaufgaben ist die Hilfestellung eines Erwachsenen ge-
wiss ndtig. Zudem besteht die Gefahr, dass durch eine zu
lange Orientierungsphase am Anfang die Spiellust verlo-
ren geht und die Motivation des Spielers gebremst wird.
Dies wire schade, denn durch die Mischung aus spiele-
rischem Entdecken und zielorientierter Aufgabenstellung
werden abwechslungsreiche Anforderungen an die Kin-
der gestellt, die sowohl Spafd als auch Spannung bringen.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

Zu den einzelnen Erlebnisrdumen des Zauberwaldes gibt
es verschiedene Anleitungen, die mit den Kindern im
Alltag umgesetzt werden kénnen, sei es einen Kuchen ba-
cken, einen Perlenbaum basteln oder einen Futterbehilter
fiir Vogel bauen.

Natiirlich kénnten auch die Ubungen aus der Wiwawort-
und Plusminus-Stadt jenseits des Spiels umgesetzt oder
erginzt werden. Ein paar Bildschirmfotos als Anregung,
und die Kinder haben die Aufgabe, sich eine eigene Lern-
werkstatt zu konstruieren. Spannender wire es natiirlich,
danach Ausschau zu halten, welche dhnlichen Aufgaben
sich im Alltag stellen: zihlen, wie viele Kinder heute in
der Kita fehlen; reichen die Kekse fiir alle oder miissen
sie geteilt werden; gibt es an den Tiiren im Haus Sym-
bole oder Worter, die etwas iiber den dahinter liegenden
Raum verraten; wer hat den gleichen Anfangsbuchstaben
in seinem Vornamen ... Hier gibt es sicher unendlich viele
Maglichkeiten!

Theoretische Vertiefung
Hoenisch, Nancy (2003): Kinder auf dem Weg zur Ma-
thematik. In: klein&grof§ 1/2003, S.20-27.



Adiboo — das Land der Worter und Zahlen
(Vivendi Universal)

Sprache (Verstindlichkeit/ fiir
Interesse weckend bei fiir 3-4 fiir 5-6 iiber 6
Kindern) Jahre Jahre Jahre
einfach
mittel — —
schwer —
fiir

fiir 3-4 fiir 5-6 iiber 6
Navigation Jahre Jahre Jahre
einfach
mittel —
schwer — —

Entwicklungs-/

Lernbereiche bzw.

-anforderungen, die gar
angesprochen werden stark mittel  gering  nicht

Konzentrations-
vermogen

Kombinationsvcrmégen
Merkfihigkeit

Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermogen

Abstraktionsvermogen —

Kreativitit —
logisches Denken
Ursache-Wirkungs-Denken
Entscheidungsfihigkeit —

Symbolisierungsvermogen ~ mm—

Aufbau/Struktur Ja Nein

einfache lineare Struktur —

Hyperstruktur —

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen Ja Nein

Abbildung realer Welt —

Fantasiegeschichte

Sachthemen —
Midchen/Jungen

Freundschaft

Grof3-/Kleinsein

Stark-/Schwachsein

Gefiihle

Schulstoff
(Grof8enverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-

staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und —
Aktionsvermégen

regt zum gemeinsamen

Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen Ja

Nein

Sortierspiele —

Spielgeschichte
Geschicklichkeit

Simulation

Strategie
Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche

animiertes Bilderbuch

Wissensspiel
Lexika

Malen/Gestalten —

Altersempfehlung des 5-6 Jahre

Herstellers

Unsere Altersempfehlung ab 6 Jahren
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TIPPP
Software-Emptehlunden

Barbie Styling Studio

Inhalt/Handlung/Geschichte

Bei dieser Software handelt es sich um das Genre Werk-
zeuge oder Tools, im weitesten Sinne zumindest. Die
Hauptaktivitit der Spielerin besteht darin, Barbie oder
eine ihrer beiden Freundinnen fiir ein vorher ausgewihl-
tes ,Event® — Geburtstag, Preisverleihung, Erstes Date
oder Traum-Hochzeit — in einem virtuellen Studio zu
schminken, frisieren, manikiiren und einzukleiden. Dazu
stehen der Benutzerin in vier verschiedenen Styling-Rau-
men Schminke, Nagellack sowie diverse Kleidungs- und
Schmuckstiicke zur Verfiigung. Nach den Verschéne-
rungsaktionen kann die Spielerin die gesamte Beauty-
Tour in einem kleinen Videoclip ansehen. Das ganze Ge-
schehen lisst sich musikalisch untermalen, dazu stehen
vier Songs in einem virtuellen Rekorder zur Auswahl.
Bedienung: Die CD-Rom ist iibersichtlich aufgebaut, alle
Tools stehen in einer Meniileiste gut sichtbar zur Verfii-
gung. Zum Abspeichern der fertigen Styling-Video-Clips
lassen sich Ordner mit dem eigenen Namen anlegen, die
dann immer wieder aufgerufen und auch verindert wer-
den konnen. Die verschiedenen Optionen werden beim
Dariibergleiten des Mauszeigers durch eine Sprecherin
erklirt, und alle Styling-Rdume, die bereits aufgesucht
wurden, sind kenntlich gemacht. Dadurch ist der Um-
gang mit der Software bedienungsfreundlich und bereits
fiir Fiinfjahrige tiberschaubar.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

Was zunichst sehr kreativ erscheint, enttiuscht ziem-
lich schnell. Wenn die CD-Rom den Midchen auch
verspricht, Frisuren, Make-up und Mode entwerfen zu
konnen, erkennt man sehr bald, dass der Kreativitit enge
Grenzen gesetzt sind. So ist beispielsweise die Farbpa-
lette bei Schminke und Nagellack auf Bonbonrosa und
Pastellpink begrenzt, die Auswahl an Kleidungsstiicken
erstrecke sich auf bodenlange Prinzessinnenkleider, spit-
zenbesetzte Blusen und hautenge Jeans.

Alle drei Spielfiguren sind extrem schlank und haben die
typisch unrealistischen Barbie-Proportionen, bei denen
beispielsweise das Taille-Hiifte-Verhiltnis jeder mensch-
lichen Anatomie widerspricht. Die Midels hauchen mit
zuckersiiflen Stimmchen hin und wieder ein ,Ah“ oder
ein ,Oh®, ansonsten rufen sie noch ab und zu begeistert:
»Du bist wirklich eine tolle Stylistin!“, was auch nicht un-
bedingt geistige Hohenfliige erkennen lisst.

Das alles ist padagogisch natiirlich sehr bedenklich, da
hier geschlechtsstereotypes Rollenverhalten und Konfor-
mitit transportiert werden. Auch ist die superschlanke
Barbie als Identifikationsobjekt bei der Entwicklung eines

realen Kérperbildes wenig hilfreich. Doch die rosarote
Barbiewelt im ,Styling Studio® spricht kleine Midchen
an — und das ist das besondere Plus dieser Software in ei-
ner ansonsten {iberwiegend auf Jungenbediirfnisse zuge-
schnittenen Computer-Spielewelt.

Pidagogische Sorgen iiber die Einseitigkeit der Darstel-
lung von Weiblichkeit sind zwar ernst zu nehmen, werden
jedoch relativiert angesichts der Vielzahl unterschiedlicher
Rollenmodelle real existierender Minner und Frauen.
Die Figuren aus der ,,Barbiewelt” stellen nur einzelne As-
pekte eines Modells zur Erprobung und zur Integration
in das Selbstkonzept von Kindern dar. Hier haben die
Midchen Gelegenheit, sich virtuell in dieser einen Rolle
auszuprobieren und Sehnstichte von Begehrtsein und Be-
neidetwerden auszuleben. Gemeinsames Spielen mit der
CD-Rom und Gespriche iiber Inhalte und Aussagen der
Software kénnen zu einer Auseinandersetzung anregen
und den Kinder helfen zu erkennen, dass Styling, Mode
und Make-up nicht alles sein kann, was das Leben zu bie-
ten hat.

Barbie: eine Figur, die kleine Madchen anspricht.

(Bildquelle: http://de.vugames-europe.com/
home.aspx)

Praxismaterialien

Neben dieser CD-Rom gibt es noch andere Software-Pro-
dukte, in denen Barbie in aktiveren Rollen zu finden ist.
So zum Beispiel: ,,Geheimagentin Barbie“ oder ,,Detek-
tivin Barbie®. Beide Titel sind vom gleichen Anbieter zu
beziehen.

Fachliteratur zu geschlechtsspezifischen Aktivititen am
Computer

Jansen-Schulz, Bettina/Kastel, Conni: Jungen arbeiten
am Computer, Midchen konnen Seilspringen. Compu-
terkompetenzen von Midchen und Jungen. Kopaed-Ver-
lag, Miinchen 2004.



Barbie Styling Studio (RAD Game Tools)

Sprache (Verstindlichkeit/
Interesse weckend bei

Kindern) Jahre

fiir 34 fiir 5-6

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel —

schwer

fiir 3-4  fiir 5-6

Navigation Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel —

schwer

Entwicklungs-/
Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die

stark
angesprochen werden

mittel

gering

Konzentrations-
vermdgen

Kombinationsvermdgen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermdgen

Abstraktionsvermégen

Kreativitit

logisches Denken
Ursache-Wirkungs-Denken
Entscheidungsfihigkeit —

Symbolisierungsvermégen

Aufbau/Struktur

Ja

Nein

einfache lineare Struktur
Hyperstrukeur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Ja

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff
(Groflenverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-
staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermogen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen Ja

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit
Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche
animiertes Bilderbuch
Wissensspiel

Lexika

Malen/Gestalten —

e.
=]

Altersempfehlung des

Herstellers

ab 5 Jahren

Unsere Altersempfehlung

ab 5 Jahren
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Software-Emplehlunden
Darby der Drache

Inhalt/Handlung/Geschichte

Darby und seine Schwester Piinktchen wohnen im Dra-
chenland und sind die Kinder des Drachenkénigs und
der Drachenkonigin. Beim Spiel findet Darby einen
Zauberstab, mit dem er versehentlich seine Schwester
verhext. Diese schrumpft dabei auf Zwergengrofle. Um
den Wunsch wieder riickgingig zu machen, brauchen die
Geschwister einen Zaubertrank, fiir dessen Herstellung
verschiedene Gegenstinde im Drachenland gefunden
werden miissen.

In der Drachenbibliothek entdecken Darby und Piinke-
chen drei Biicher, welche die Entstehungsgeschichte des
Drachenkénigreichs erzihlen. Beim aufmerksamen Zu-
héren kénnen erste Hinweise zur Lésung des Spiels ent-

deckt werden.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

Die einzelnen Losungsschritte bauen systematisch auf-
einander auf und sind logisch miteinander verkniipft.
So muss beispielsweise eine bestimmte Frucht fiir den
Zaubertrank im Drachenland gefunden werden. Diese
befindet sich auf einem Baum im Wald, der von Bienen
bewacht wird. Um die Bienen abzulenken, wird ein Glas
Marmelade benétigt, welches die Drachengeschwister von
einem Riesen bekommen kénnen. Doch der Riese schlift
und kann nur mit einer Zauberflote geweckt werden, die
nun gefunden werden muss. So greift ein Losungsschritt
in den anderen, und das Gesamtritsel l4sst sich Schritt fiir
Schritt entschliisseln. Dadurch wird logisches und antizi-
pierendes Denken geschult sowie die Fahigkeit, Zusam-
menhinge in unterschiedlichen Situationen zu erkennen.
Unm sich in der Drachenwelt zu bewegen, ist zudem eine
gewisse Orientierungsleistungzu vollbringen. Die benétig-
ten Gegenstinde befinden sich in dem weit verzweigten
Land rund um das Kénigsschloss, das beim Flug der Dra-
chen aus der Vogelperspektive zu tiberschauen ist. Landen
die Drachen an einem Ort, so ist die Umgebung aus der
Nihe zu betrachten. Dadurch kommt es zum stindigen
Perspektivenwechsel, der den Orientierungssinn schult.

»Darby der Drache® ist ein ausgesprochenes Gruppen-
spiel. Durch gemeinsames Raten und Zusammentragen
von Ideen lésst sich die Lésung finden. Das Erlebnis, in
der Gruppe zu besseren Ergebnissen zu kommen, for-

dert das Sozialverhalten.

Das ganze Spiel wird von einer charakeeristischen Melo-
die getragen, die sich thematisch an die einzelne Spiel-
situation anpasst und somit nicht nur die visuelle, son-
dern auch die akustische Orientierung trainiert.

Literaturempfehlung

Biinger, Traudl: Narrative Computerspiele. Struktur
und Rezeption. Miinchen 2004.

Kraam, Nadia: Kompetenzférdernde Aspekte von Com-
puterspielen. In: Merz — Zeitschrift fir Medienpiddago-
gik. 48. Jg. Nr. 3. Juni 2004.



Darby der Drache (United Software Medis)

Sprache (Verstindlichkeit/

Interesse weckend bei
Kindern)

fiir 3-4  fiir 5-6

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach

mittel

schwer

Navigation

fiir 34 fiir 5-6

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Entwicklungs-/
Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die
angesprochen werden

mittel

gering

nicht

Konzentrations-
vermogen

Kombinationsvermégen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermogen

Abstraktionsvermdgen
Kreativitit

logisches Denken

Ursache-Wirkungs-Denken

Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermégen

Aufbau/Struktur

Ja

Nein

einfache lineare Struktur
Hyperstrukeur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Ja

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff

(Groflenverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-

staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit

Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermégen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen

Ja

Nein

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit
Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche
animiertes Bilderbuch
Wissensspiel

Lexika

Malen/Gestalten

Altersempfehlung des

Herstellers

5-8 Jahre

Unsere Altersempfehlung

5-8 Jahre




.:g

T

=

PPP

Software-Emptehlunden
Der kleine Rabe Socke — Alles Theater!

Inhalt/Handlung/Geschichte

Der kleine Rabe Socke wiinscht sich so sehr, einmal in
seinem Leben in einem Theaterstiick die Prinzessin zu
spielen. Und so macht er sich auf die Suche nach Schau-
spielern, Requisiten und Teilen, die er fiir sein Theater-
stiick braucht. Es gibt nur einen Haken: Seine Freunde
haben zwar die benétigten Requisiten, geben diese jedoch
nicht einfach so heraus. Immer wieder bieten sie dem
kleinen Raben Tauschgeschifte an und bringen ihn da-
mit in moralische Zwickmiihlen. Welche Entscheidungen
der kleine Rabe Socke treffen kann und welche Konse-
quenzen daraus entstehen, liegt in der Hand des Spielers.
Auf dem Weg von der Idee bis zur Auffithrung des The-
aterstiickes begleitet der Spieler den kleinen Raben und
kann sich recht schnell in ihn hineinversetzen.

Das Spiel basiert auf den Biichern ,,Der kleine Rabe So-
cke® der Autorin Nele Moost und der Illustratorin Annet
Rudolph. Die Grafik und Gestaltung des Computerspiels
enthilt bunte und ansprechende Bilder, die viele Kinder
wahrscheinlich bereits aus den Biichern kennen werden.

Die Struktur des gesamten Spiels ist klar und einfach auf-
gebaut. Im unteren Teil des Bildschirms befindet sich eine
tibersichtliche und kontinuierlich verfigbare Symbollei-
ste, mit der auch jiingere Kindergartenkinder selbststin-
dig mit dem Programm umgehen kénnen. Zu Beginn und
auch jederzeit wihrend des Spielens kann man zwischen
den Sprachen Deutsch und Englisch wihlen. Auflerdem
gibt es bei jedem der sechs Spiele innerhalb des Rahmen-
programms eine ausfihrliche Erklirung zur Benutzung
der Maus und der Pfeiltasten. Diese Spiele bieten eine
Wahl zwischen jeweils zwei Schwierigkeitsstufen, die den
Kindern ein individuelles Herantasten an die gestellten
Aufgaben erlauben. In den Spielen, von denen jeweils drei
mit Maus und drei mit den Pfeiltasten zu steuern sind,
werden verschiedene Bereiche angesprochen. Bereits ge-
l6ste Aufgaben kénnen beliebig oft wiederholt werden.
Nach dem Spielen der sechs Aufgaben und den somit ein-
gesammelten Requisiten wird die Bithne aufgebaut und

das Kostiim fiir den kleinen Raben ausgewihlt. Gemein-
sam mit seinen Freunden spielt der kleine Rabe — endlich
im Kostiim einer Prinzessin! — sein Theaterstiick.

Zu Beginn und wihrend des Spiels gibt es mehrere Film-
sequenzen, in denen der kleine Rabe dem Spieler Infor-
mationen {iber und Hinweise auf die Handlung und
Maglichkeiten des weiteren Spielverlaufes gibt. Durch die
freie Wahl der Reihenfolge der Spiele konnen Kinder ihr
Spiel unterschiedlich gestalten. Bis zu sechs verschiedene
Spiele kdénnen gespeichert werden, so dass geregelte Spiel-
zeiten am Computer ausgemacht werden kénnen und das
Kind nicht jedes Mal von neuem beginnen muss.

Ein besonderes Merkmal dieses Spiels sind die hiufigen
Entscheidungsmaglichkeiten, die dem kleinen Raben of-
fen stehen. Jedes Mal, wenn er einen seiner Freunde um
Requisiten fiir sein Theaterstiick bittet, fordert dieser als
Gegenleistung etwas von ihm. So soll er einmal fiir den
kleinen Maulwurf Sachen einsammeln, wihrend dieser
lieber in der Sonne liegen méchte, oder steht sogar vor
der schwierigen Entscheidung, heimlich das kleine Ra-
dio seines Freundes anzufassen, obwohl dieser gar nicht
da ist. Oft steht der kleine Rabe und somit das spielende
Kind vor der Alternative: Ja oder nein? Helfe ich meinem
Freund? Darf ich einfach — ohne zu fragen — das Radio
meines Freundes in die Hand nehmen und damit spielen?
Im weiteren Verlauf des Spiels wird jede Entscheidung
Konsequenzen haben. Bei Fehlentscheidungen erhilt das
Kind die Gelegenheit, seine Meinung zu indern und so-
mit den Verlauf des Spiels wieder zu verdndern.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

Theater spielen, Rollenspiele, Verkleiden. . . dies alles sind
vertraute Elemente eines Kindergartenalltags. So kann das
PC-Spiel sehr gut als ein Angebot fiir Kinder, die sich mit
diesem Thema beschiftigen, in die pidagogische Arbeit
integriert werden. Durch die einfache Handhabung ist es
auch bestens als Einstieg in die Arbeit mit Computern zu
nutzen — auflerdem konnen durch die Speicherméglich-
keit mehrere Kinder mit diesem Spiel arbeiten.
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Der kleine Rabe Socke — Alles Theater!
(Tivola)

Sprache (Verstindlichkeit/
Interesse weckend bei
Kindern)

fiir 34 fiir 5-6

Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Navigation

fiir 34  fiir 5-6

Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Entwicklungs-/
Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die
angesprochen werden

stark

mittel

gar
gering  nicht

Konzentrations-
vermogen

Kombinationsvermdgen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlosungs-
vermogen

Abstraktionsvermégen
Kreativitit

logisches Denken
Ursache-Wirkungs-Denken
Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermégen

Aufbau/Struktur

Ja

Nein

einfache lineare Struktur
Hyperstruktur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Ja

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff

(Groflenverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-

staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit

Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermégen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Werttstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen

Ja

Nein

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit
Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche
animiertes Bilderbuch
Wissensspiel

Lexika

Malen/Gestalten

Altersempfehlung des

Herstellers

ab 4 Jahren

Unsere Altersempfehlung

ab 4 Jahren




. XA
Software-Emptehlunden
Der Schneemann

Inhalt/Handlung/Geschichte

Das Spiel bezieht sich zum einen auf die gleichnamige
Bilderbuchgeschichte von Raymond Briggs, zum anderen
auf den gleichnamigen Zeichentrickfilm. In beiden wird
in einer dsthetischen und stimmungsvollen Winter-Weih-
nachts-Kulisse die Geschichte von James und seinem
Schneemann erzihlt. Der kleine James baut einen Schnee-
mann, der um Mitternacht lebendig wird. Zuerst schauen
sich die beiden das Zuhause von James an, dann nimmt
der Schneemann James mit in seine Schneemannwelt. Sie
fahren auf einem Motorrad durch den Winterwald und
fliegen an Ende zu einer Schneemann-Nordpol-Party. Die
Bilderbuchseiten kénnen nacheinander durchgeblittert
oder aus einem Menii ausgewihlt werden. Auf einzelnen
Seiten der Geschichte sind durch Anklicken von Icons
kleine Denk-, Zuordnungs-, Geschicklichkeits- und Sor-
tierspiele auszuwihlen.

Der
Schneemann-

v Rirymend Reygs

| R e A e

"

"i # Sﬁhnguﬂmann- i

Aufgaben: Miitzenfarben erkennen und zuordnen, ein
einfaches Labyrinth durchlaufen, Mébel, Kiichenuten-
silien und Spielsachen im Haus sortieren, einen Schnee-
mann bauen, James Kleidungsstiicke anziehen und ein-
fache Tanzschritte mit kleinen Schneeminnern lernen.
Daneben kénnen noch mit einfachen Tools Schneebilder
gemalt werden.

Navigation: Einfache lineare Steuerung, klare Gliederung
der einzelnen Bereiche, verstindliche Piktogramme.
Motivation, Gestaltung, Asthetik: Liebevoll gezeichnete
Bilder, gefiihlvolle Musik, angenechme Stimmen. Ein ru-
higes Spiel, das eher in Richtung multimedial aufberei-
tete Bildergeschichte geht. Die Bildergeschichte steht hier
im Vordergrund, die eingestreuten Spielchen dienen der
Motivation, die zum Selberlesen anregen soll (laut Cover).
Bemerkenswert ist, dass die Video-Geschichte vollig ohne

Sprache auskommt. Gefiihle von Freude und Ausgelas-
senheit, Angst und Trauer beim Abschied sind detailliert
in Mimik und Gestik der Hauptfiguren erkennbar und
regen zur Empathie an.

Anleitung, Handbuch, Hilfedatei

Knapp gehaltenes, aber tibersichtliches Handbuch mit
Hinweisen zur Installation, zur Navigation, zu den Icons
und Piktogrammen und zu einzelnen Lernbereichen.
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Der Schneemann (bhy Software)

Sprache (Verstindlichkeit/

Interesse weckend bei
Kindern)

fiir 34 fiir 5-6

Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Navigation

fiir 3-4  fiir 5-6

Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Entwicklungs-/
Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die
angesprochen werden

stark

mittel

gering

gar
nicht

Konzentrations-
vermogen

Kombinationsvermégen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlosungs-
vermdgen

Abstraktionsvermégen
Kreativitit

logisches Denken

Ursache-Wirkungs-Denken

Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermédgen

Aufbau/Struktur

Ja

Nein

einfache lineare Struktur
Hyperstruktur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff
(Groflenverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-
staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit

Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermégen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen

Ja

Nein

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit
Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche
animiertes Bilderbuch
Wissensspiel

Lexika

Malen/Gestalten

Altersempfehlung des

Herstellers

ab 3 Jahren

Unsere Altersempfehlung

ab 3 Jahren




®

T

=

PPP

Software-Emptehlunden
Die CD-Rom mit der Maus 2

Inhalt/Handlung/Geschichte

Auf der zweiten CD-Rom der bekannten Fernseh-Maus
drehe sich alles um das Thema Geburtstagfeiern und Mu-
sikmachen. Ebenso wie die Fernsehsendung ist der Inhalt
durch die gelungene Kombination unterschiedlicher Sach-
informationen und Unterhaltungselemente gekennzeich-
net, die das Interesse und die Neugier der jungen Spieler

und Spielerinnen ansprechen.

So gibt es eine Sachgeschichte rund um den Bau eines
»Dudelsacks” und eine Spielgeschichte mit Max und On-
kel Pong, die eine Geburtstagsfeier vorbereiten. Die Ge-
schichten werden durch kurze Film-, Quiz- und Spielele-
mente aufgelockert.

Schade, dass es nur eine Sachgeschichte gibt. Sie ist zwar
sehr komplex, doch wire eine Auswahl unter verschie-
denen Themen gut. Riickschritte innerhalb der Sachge-
schichte sind nur bedingt méglich, der Ausstieg jederzeit.
Hier fehlt die Moglichkeit, einzelne Sach- und Filmbei-
trige direkt ansteuern zu kénnen.

Passend zum Thema Musik erméglicht die Musik-Ma-
schine durch das Malen mit verschiedenen Instrumenten
bzw. Farben das Komponieren eigener Musik. Hier ist ein
erstes Experimentieren mit musikalischen Elementen wie
Tonhohe, Tempo und Lautstirke méglich. Leider wird
die aufkommende Lust am Musizieren durch den ble-
chernen Konservenklang der Instrumente gebremst.

Fiir die eigene Geburtstagsparty bietet die umfangreiche
Tippsammlung vielfiltige Spiel-,Back- und Dekorations-
anregungen. Hier ist die Unterstiitzung lesefihiger Schul-
kinder oder eines Erwachsenen notig, da die Informati-
onen nicht vorgelesen werden.

Das Erforschen der CD-Rom wird immer wieder durch
witzige Maus-Elefanten-Filmchen, Quizfragen und kleine
Spiele (Hérmemory/Rohreverlegen/Ich sehe was, was Du
nicht siehst/Instrumenteraten...) begleitet. Die Wahl zwi-
schen zwei Schwierigkeitsstufen ldsst ein individuelles
Herantasten an die verschiedenen Aufgaben zu.

Die iiberschaubare Struktur und die kontinuierlich ver-
figbare Symbolleiste ermoglichen dem ilteren Kinder-

gartenkind die selbststindige Bewiltigung und Steuerung
des Geschehens.

Die vertrauten Figuren und ihre iiberraschenden Auf-
tritte, die interessante Umsetzung der Sachgeschichte
und die kontinuierliche Einbindung des Spielers machen
neugierig auf das weitere Geschehen.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

Die Partytipps liefern viele Anregungen zur Ausgestal-
tung einer Geburtstagsparty und kénnten ein wenig Ab-
wechslung in die Geburtstagsroutine der Kindergruppe
bringen. Die Kinder konnten von ihren eigenen Erfah-
rungen und Geburtstagsritualen berichten, die je nach
kulturellem Hintergrund sehr verschieden sein diirften.
Die Bauanleitung fiir den Dudelsack regt zum Nachbau
an und ist als Anstof8 fiir weitere Auseinandersetzung mit
dem Thema Musik zu nutzen. Auch die Musik-Maschine
lidsst sich durch reales Musizieren erweitern.

Praxisanregungen

Kreusch-Jacob, Dorothée (2002): Klangwerkstatt fiir
Kinder. Miteinander Instrumente bauen und Musik ma-
chen. Don Bosco Verlag, Miinchen.
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Die CD-Bom mit der Maus 2 (Tivols)

Sprache (Verstindlichkeit/
Interesse weckend bei
Kindern)

fiir 34  fiir 5-6

Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Navigation

fiir 3-4  fiir 5-6

Jahre

Jahre

iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Entwicklungs-/
Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die
angesprochen werden

stark

mittel

gar

gering  nicht

Konzentrations-
vermogen

Kombinationsvermdgen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermogen

Abstraktionsvermégen
Kreativitit

logisches Denken
Ursache-Wirkungs-Denken
Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermégen

Aufbau/Struktur

Nein

einfache lineare Struktur
Hyperstrukeur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Ja

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff

(Grof8enverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-
staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und —
Aktionsvermogen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen Ja

Nein

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit

Simulation

Strategie

Jump&Run

animiertes Bilderbuch
Denkspiel/Ritsel/Suche
Wissensspiel

Lexika

Malen/Gestalten

Altersempfehlung des

Herstellers

ab 4 Jahren

Unsere Altersempfehlung

ab 5 Jahren




i

TIPPP
Software-Emplehlunden

Ein Babe kommt selten allein

Inhalt/Handlung/Geschichte

SWir sind, wie wir sind. Schwarz oder bunt. Lirmend
oder still. Mit schwarzen Tupfen oder rosa Streifen. An-
ders oder gleich. Mit Flatterohren oder pelzigen Fiiflen.
Fromm oder frech. Witzig oder vorwitzig ... !

Der bunte Rabe erlebt einen jener Frithlingstage, an de-
nen er das Gefiihl hat, er miisse ununterbrochen Steilflug
tiben oder Achterbahn fliegen. Oder vielleicht einfach nur
in Richtung Sonne schweben ... Und doch, irgendwie ist
dieser Tag nicht wie alle anderen. Der bunte Rabe merke,
dass ihm irgendetwas fehlt, und mache sich auf den Weg,
dieses herauszufinden.

Das PC-Spiel basiert auf den Biichern der Autorin Edith
Schreiber-Wicke. Es ist die Fortsetzung der beiden Vor-
ginger ,Als die Raben noch bunt waren und ,,Der Rabe,
der anders war®.

Die farbenfrohe und harmonische Illustration ldsst den
Spieler leicht in die Welt des bunten Raben eintauchen.
Vor dem Start des Spiels kann zwischen den Sprachen

Englisch und Deutsch gewihlt werden.

Dank der tiberschaubaren linearen Struktur des Spiels
und der kontinuierlich verfiigbaren Symbolleiste ist eine
selbststindige Bewiltigung und Steuerung des Gesche-
hens méglich. Wihrend des Ablaufs der Geschichten auf
der unteren und wihrend des Spielens auf der oberen Seite
des Bildschirmes siecht man zwei Raben, die innerhalb der
Rahmengeschichte ein Vor- und Zuriickgehen ermégli-
chen. Aulerdem gibt es eine Ubersicht iiber alle Spiele,
die jederzeit angeklickt werden kann.

Das Spiel basiert auf dem Wechsel zwischen Kurzge-
schichten und Spielen, wobei beide thematisch aufeinan-
der aufbauen. Insgesamt gibt es elf Spiele, die alle mit der
Maus gespielt werden. Hierbei werden vorrangig die Lern-
bereiche Koordination, Konzentrationsvermdgen und
Reaktionsvermégen angesprochen. Die Handhabung der

Spiele wird jeweils zu Beginn des Spiels erldutert. Jedes
Spiel bringt den bunten Raben — und somit den Spieler
— niher an die Lésung des Problems.

»Aber ganz sind wir erst, wenn jemand kommt, der uns
so mag, wie wir sind. Haargenau so. Und kein bisschen
anders. Das Ganze nennt man Liebe. Und wer glaubt, das
wire kein Thema fiir Kinder, der war nie ein Kind.“?

Die Losung des Problems taucht plotzlich im Rahmen des
vorletzten Spiels auf. Der bunte Rabe trifft eine ,,Rdbin®,
die ihm sofort sympathisch ist. Sie verstehen sich und ver-

lieben sich ineinander.

Die Geschichte hat damit ein Ende, doch es kénnte der
Anfang fir die Umsetzung der Thematik in die Kita-Pra-

xis sein.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

In vielen Kindertageseinrichtungen kommt das Thema
»Freundschaft“ vor und wird auch aufgegriffen, da Kin-
dergartenkinder sich sehr damit auseinandersetzen. Doch
was ist mit Liebe und Verliebtsein gemeint? Dass dies sehr
eng verbunden ist mit Freundschalft, ist eigentlich klar. In
der Kindergruppe kann gut darauf eingegangen werden,
auch unter Nutzung dieses PC-Spiels. Auflerdem gibt es
viele Biicher, auch Bilderbiicher, die sich mit dem Thema
,Liebe“ beschiftigen.

In Gesprichen kénnen Kinder von ihren Erfahrungen und
ihren Gefiihlen berichten und sich austauschen. Wie der
weitere Verlauf aussehen kénnte? Die unterschiedlichsten
und vielfiltigsten Anregungen werden hier sicherlich von
den Kindern kommen ...

! Zitat der Ilustratorin des Spiels Carola Holland.
2 Zitat der lustratorin des Spiels Carola Holland.
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Ein Rabe kommt selten allein (Kiribati)

Sprache (Verstindlichkeit/
Interesse weckend bei

Kindern)

fiir 34  fiir 5-6

Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Navigation

fiir 34  fiir 5-6

Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Entwicklungs-/
Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die
angesprochen werden

stark

mittel

gar
gering  nicht

Konzentrations-
vermogen

Kombinationsvermégen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlosungs-
vermogen

Abstraktionsvermégen
Kreativitit

logisches Denken
Ursache-Wirkungs-Denken
Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermégen

Aufbau/Struktur

Ja

Nein

einfache lineare Struktur
Hyperstrukeur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Ja

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff
(Gréflenverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-
staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und —
Aktionsvermdgen

regt zum gemeinsamen

Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen Ja

Nein

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit

Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche
animiertes Bilderbuch
Wissensspiel

Lexika
Malen/Gestalten

ausschliefSlich Maus

Altersempfehlung des
Herstellers

ab 4 Jahren

Unsere Altersempfehlung

ab 4 Jahren




. A
Software-Emplehlunden
Heldi — Deine Welt sind die Berge

Inhalt/Handlung/Geschichte

Die Software ,,Heidi — Deine Welt sind die Berge® aus dem
Tivola Verlag erzihlt zum einen in Form eines animierten
Bilderbuchs die Geschichte der kleinen Heidi, angelehnt
an die klassische Heidi-Geschichte von Johanna Spyri
mit den Zeichentrickfiguren aus der bekannten gleichna-
migen Fernsehserie. Daneben gibt es einen Spielmodus,
in dem zu den einzelnen Bildern der Geschichte Zuord-
nungs-, Geschicklichkeits-, Rétsel- und Denkspiele aus-

gefiihrt werden kénnen. So konnen beispielsweise auf der
Wiese vor der Hiitte des ,,Almohis“ Suchbilder zugeord-
net oder nach einer Vorlage bestimmte Blumen zu einem
Strauf§ gebunden werden. Im Haus von Peters Familie
steht ein Glockenspiel zur Verfiigung, bei dem nach ei-
ner Melodievorgabe die entsprechenden Glocken betitigt
werden konnen. Nach der erfolgreichen Bewiltigung der
Aufgaben erhalten die Kinder Punkte in Form von bun-
ten Blumen, die in einer Vase gesammelt werden.

Zu Beginn kénnen sie eine Ziege aussuchen, die zum
Abspeichern der geldsten Aufgaben, zur Darstellung des
Spielfortschritts und zum Wiederfinden des angefan-
genen Spiels bereit steht.

Die Kinder haben die Wahl zwischen zwei Schwierig-
keitsstufen, die durch kindgerechte Symbole aus der Me-
niileiste aufgerufen werden kénnen.

Die kleine Heidi fithrt durch das Programm, erklire
alle Spielziige und gibt Hilfestellung und Tipps zur Lo-
sung der Aufgaben. Das gesamte Konzept des Spiels ist
fir junge Computerneulinge passend. Installation und
Navigation sind einfach, die Struketur ist iiberschaubar,
selbsterkldrende Symbole erleichtern iiberdies die Orien-
tierung, so dass diese Software bereits fiir Drei- bis Vier-
jahrige geeignet ist.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

»Heidi ist ein lustiges Einsteigerspiel, sowohl als Al-
lein-Spiel geeignet als auch zum Spielen in einer Kinder-
gruppe. Die Zuordnungsaufgaben schulen hauptsichlich
die Wahrnehmung kleiner Details von visuellen und aku-
stischen Formen. Feine Farb-, Form- und Ton-Nuancen
erkennen, merken und wieder abrufen, dies wird so spie-
lerisch eingeiibt. Die einzelnen Spielsequenzen sind pas-
send in die Geschichte um den griesgrimigen Almohi, die
ehrgeizige Tante Dete und die kranke Clara eingebettet.
Heidi und Peter als bekannte und beliebte Medienfiguren
sind schon kleineren Kindern vertraut und fordern den
Spafd am Spiel.

Praxismaterialien

Sinnvolle Praxismaterialien sind die original Heidi-Ge-
schichte von Johanna Spyri sowie Kassetten und Video-
filme zur Zeichentrickserie.
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Heidi — Deine Welt sind die Berde (Tivols)

Sprache (Verstindlichkeit/

Interesse weckend bei
Kindern)

fiir 34  fiir 5-6
Jahre Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Navigation

fiir 3-4  fiir 5-6
Jahre Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Entwicklungs-/
Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die
angesprochen werden

stark mittel

gering

gar
nicht

Konzentrations-
vermogen

Kombinationsvermégen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermogen

Abstraktionsvermogen
Kreativitit

logisches Denken

Ursache-Wirkungs-Denken

Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermégen

Aufbau/Struktur

Nein

einfache lineare Struktur
Hyperstrukeur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Ja

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff

(Grof8enverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-

staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit

Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermégen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen

Ja

Nein

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit
Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche
animiertes Bilderbuch
Wissensspiel

Lexika

Malen/Gestalten

Altersempfehlung des

Herstellers

ab 4 Jahren

Unsere Altersempfehlung

ab 4 Jahren




i

TIPPP
Software-Emplehlunden

Ieh sehe was ... siehst du es such?

Inhalt/Handlung/Geschichte

Der ,Ich sehe was ... sichst du es auch?“-Spielspaf$ baut
auf dem altbekannten Kinderspiel auf. In sieben verschie-
denen Spielvarianten geht es darum, aufmerksam die de-
tailreichen und bunt gestalteten Szenarien unter verschie-

denen Fragestellungen zu betrachten.

So miissen zum Beispiel Gegenstinde aufgespiirt und
nach Eigenschaften sortiert werden, oder es gilt Geheim-
schriften und Wortritsel zu entschliisseln.

Bei einer anderen Aufgabe sucht der Spieler fehlende Teile,
um mit der Auslésung einer Kettenreaktion in Domino-
stein-Manier einen Luftballon zum Platzen zu bringen.
Ist ein Ritsel geldst, besteht teilweise die Maglichkeit, die
benétigte Losungszeit zu unterbieten. Dies ist unter ande-
rem auch interessant, um mit anderen Spielern in einen
Wettstreit zu treten.

In einer Art Werkstatt konnen eigene Suchritsel zusam-
mengebaut werden, die dann entweder am Monitor geldst
oder ausgedruckt werden.

Das Such- und Rateabenteuer hat einen hohen Span-
nungsgehalt und sorgt fiir anhaltende Spiellust. Die inter-
essanten und reichhaltigen Bilder, eingebunden in witzige
und an Schwierigkeit zunehmende Aufgabenstellungen,
animieren dazu, immer wieder Neues zu entdecken und
weitere Ritsel zu losen.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

Aus diesem Software-Titel ergeben sich viele Anregungen
fiir Tétigkeiten unabhingig vom Computer. Kinderein-
richtungen und deren Umfeld sind durch ihre Material-
vielfalt geradezu ideal zur Umsetzung einiger Spielideen.
Als erstes bietet es sich natiirlich an, selbst ,,Ich sehe was®“-
Landschaften zu kreieren. Mit der rdumlich-realen An-
ordnung verschiedener Objekte — vielleicht thematisch
sortiert — lassen sich wunderbare Suchbilder erstellen.

Abfotografiert konnen sie zu Suchbilderbiichern fiir den
alleaglichen Suchspafl ohne den Computer zusammenge-
stellt werden.

Eine Variante: den gesuchten Gegenstand aus dem Bild
herausnehmen, ohne dass andere ins Wanken kommen
— also eine Art Suchbild-Mikado!

Der Nach- oder Eigenbau eines Ballonknackerparcours
hére sich auch vielversprechend an. Hier miissen die Kin-
der ganz schon griibeln, sich mit physikalischen Gesetz-
mifigkeiten auseinandersetzen, eigene kreative Vorstel-
lungen entwickeln, welche Materialien verwendet werden
kénnen und wo diese aufzutreiben sind.

Ebenso kénnte in Anlehnung an das Spiel eine eigene
Geheimschrift mit oder ohne Computer entworfen wer-
den. Dies weckt sicherlich auch das Interesse der dlteren
Kindergartenkinder, die kurz vor der Einschulung ein
besonderes Interesse an Symbolen und Schriftzeichen
entwickeln. Wie man mit PC Geheimschriften erstellt,
haben wir im fiinften Kapitel dieser Handreichungen be-
schrieben.

Praxismaterialien

Landbeck, Barbara/Diirr, Gisela: Max und Marie im
Zoo. Ein Suchbuch. Tivola Buchverlag, Berlin 2002.
Baumann, Stephan: Das grofle Wimmelbilderbuch.
Durch Stadt und Land. Arena Verlag 2000.
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Ich sehe was ... siehst du es auch? (Terzio)

Sprache (Verstindlichkeit/
Interesse weckend bei

Kindern) Jahre

fiir 34 fiir 5-6

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer —

fiir 34 fiir 5-6

Navigation Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach

mittel —

schwer

Entwicklungs-/

Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die

angesprochen werden stark

mittel

gering

gar
nicht

Konzentrations-
vermogen

Kombinationsvermbgen
Merkfihigkeit

Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermogen

Abstraktionsvermdgen —
Kreativitit

logisches Denken —
Ursache-Wirkungs-Denken
Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermogen  mm—

Aufbau/Struktur Ja

Nein

einfache lineare Struktur —

Hyperstrukeur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen Ja

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff

(Grof8enverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-

staben/Farben/Formen)

e.
=]

Kooperation und
Wettstreit Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und —
Aktionsvermégen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel —

Spielformen Ja

Nein

Sortierspiele —
Spielgeschichte

Geschicklichkeit

Simulation

Strategie

Jump&Run

Denkspiel/Ritsel/Suche —
animiertes Bilderbuch

Wissensspiel

Lexika

Malen/Gestalten

Altersempfehlung des

Herstellers

ab 6 Jahren

Unsere Altersempfehlung ab 5 Jahren




TIPR
Software-Emptehlunden

Kennst du Pippl Langstramp?

Inhalt/Handlung/Geschichte

Bei ,,Kennst du Pippi Langstrumpf?“ dreht sich alles um
die Protagonistin aus den bekannten Filmen und Biichern
von Astrid Lindgren. In zehn verschiedenen Spielen kann
man mit Pippi, Annika, Thomas, Herrn Nilsson und dem
kleinen Onkel viel erleben und anstellen.

Zu den einzelnen Spielen:

Nicht den Fu8boden beriihren: Pippi méchte zum kleinen
Onkel auf die Veranda, ohne den Fuflboden zu beriihren.
Hier miissen die Kinder den jeweils nichsten Gegenstand
anklicken, auf den Pippi dann springen soll. Schwierig ist,
dass man sich beeilen muss, da Pippi sonst das Gleichge-
wicht verliert und man von vorne beginnen muss.

Das Wahrheitsspiel: Hier hort man Pippi Geschichten er-
zihlen und sieht von ihr gemalte Bilder dazu. Das Kind
entscheidet, ob Pippi die Wahrheit sagt.

Onkel Gustavson fiittern: Onkel Gustavson liegt schla-
fend auf der Wiese, um ihn herum sieht man verschiedene
Gegenstinde und Lebensmittel. Durch Drag and Drop
wird Onkel Gustavson mit den essbaren Dingen gefiit-
tert; wenn er mit Ungenief8barem gefiittert wird, wacht
er auf und ist sauer.

Das Grabenspiel: Hier soll der Spieler versuchen, Pippi
dabei zu helfen, Annika und Thomas nass zu spritzen.

Das Galoppierspiel: Der kleine Onkel wird mit Hilfe der
Maus gesteuert. Um iiber Gegenstiinde zu springen, muss
man die linke Maustaste anklicken.

Sachensuchen: Pippi méchte ein Landschiff bauen. Im
Garten werden die Sachen dazu zusammengesucht.

Das Grimassenspiel: Annika und Thomas sind krank, der
Spieler soll Pippi helfen, die beiden aufzuheitern. Durch
Anklicken auf verschiedene Stellen in Pippis Gesicht wird
dieses zu einer Grimasse.

Eisenbahn: Zuerst werden die Schienen zusammengepuz-
zelt, damit die Lok und die Wagen fahren kénnen.

Das Kaugummispiel: Im Stifiwarenladen der Stadt gibt
es jede Menge zu sehen. Wenn das Kind den Kaugummi
unter den vielen Siif8igkeiten gefunden hat, kann es Pippi
Kaugummiblasen machen lassen.

Drei in einer Reihe: Das ist ein Tic-Tac-Toe-Spiel mit drei
Schwierigkeitsgraden.

Bedienung: Durch einfach gestaltete Bilder wird das Kind
nicht vom eigentlichen Spiel abgelenkt. Die Figuren sind
alle sehr einfach und sympathisch gezeichnet. Ebenso ist
die Navigation zwischen verschiedenen Spielorten klar zu
erkennen, Spicle konnen jederzeit beendet und Riume
verlassen werden, indem die Meniileiste — welche zu An-
fang des Spiels sehr ausfiihrlich erklirt wird — benutzt
wird.

Anfangs besteht die Meniileiste nur aus wenigen Buttons,
die sich aber, je mehr Spiele man gespielt hat, erweitert.
Am Ende werden alle zehn Spiele durch Buttons in der
Meniileiste angezeigt.

In einigen Spielen ist es méglich, den Schwierigkeitsgrad
des Spiels zu @ndern. Das Bild ist in den meisten Spielen
nicht allzu tiberladen, die Gegenstinde oder Figuren be-
wegen sich nur durch Mausklick.

Der Mauszeiger verindert sich, wenn etwas anklickbar
ist. Sobald man einen Gegenstand angeklickt hat, der ein
Spiel einleitet, erscheint eine Sanduhr.
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i

TIFFIP

Kennst da Pippi Langstrumpt? (Oetinger)

Sprache (Verstindlichkeit/

Interesse weckend bei

Kindern)

fiir 34 fiir 5-6

Jahre

Jahre

fiir

iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Navigation

fiir 34 fiir 5-6

Jahre

Jahre

fiir

iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Entwicklungs-/
Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die
angesprochen werden

stark

mittel

gering

gar
nicht

Konzentrations-
vermogen

Kombinationsvermbgen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermogen

Abstraktionsvermégen
Kreativitit

logisches Denken

Ursache-Wirkungs-Denken

Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermégen

Aufbau/Struktur

Ja

Nein

einfache lineare Struktur
Hyperstruktur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Ja

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff
(Grof8enverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-

staben/Farben/Formen)

Kooperation und

Wettstreit Ja Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermogen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Nein

Spielformen Ja

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit

Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche

animiertes Bilderbuch

Wissensspiel
Lexika
Malen/Gestalten

Altersempfehlung des

Herstellers ab 4 Jahren

Unsere Altersempfehlung 3-5 Jahre

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

Selbst fiir jiingere Kinder ohne Vorerfahrung ist es mog-
lich, dieses Spiel ohne Hilfestellung eines Erwachsenen
zu spielen. In vielen der kleinen Spiele wird die Beherr-
schung der Maus getibt. Alternativ sind meistens die Pfeil-
tasten einsetzbar.

Beobachtung in der Praxis: Besonders die jiingeren Kin-
dergartenkinder (vier bis fiinf Jahre) spielen dieses Spiel
sehr gerne, da es einfach aufgebaut ist und sie sich nur
auf die wesentlichen Dinge konzentrieren miissen. Viele
Kinder kennen Pippi Langstrumpf und ihre Freunde aus
anderen Medien und stellen oft Vergleiche an: ,, Pippi sicht
aber da gar nicht so aus wie im Fernsehen! Vor allem bei
Kindern, die den Umgang mit der Maus oder den Pfeilta-
sten gerade iiben, ist dieses Spiel sehr beliebt.



.
Software-Emplehlungen
Kleiner Bisbir — Kennst du den Weg?

Inhalt/Handlung/Geschichte

Die Handlung ist eng an Hans de Beers dritte Abenteuer-
geschichte tiber Lars, den kleinen Eisbiren, angelehnt.

Der kleine Eisbir Lars findet in einem abgestellten Gii-
terwagen einen jungen sibirischen Tiger namens Theo,
dessen sehnlichster Wunsch es war, einmal das Meer zu
sehen. Aber jetzt will er einfach nur nach Hause! Lars ver-

spricht zu helfen, und die beiden machen sich zusammen
auf den Weg in das Land der Tiger. Auf ihrer Reise dort-
hin treffen sie Fuzzi den Hund, die Eule Diwa, Raskal,
den schlauen Fuchs, das Kaninchen Lena und Kasim, das
Kamel. Alle Tiere helfen den beiden Freunden bei der Su-
che, und am Ende finden sie den Weg in das Land der
Tiger.

Zu Beginn besteht die Wahl zwischen einem Erzihlmodus
und einem Spielmodus. Im Erzihlmodus ist die Hand-
lung als animiertes Bilderbuch gestaltet — im Spielmodus
sind innerhalb der Geschichte kleine Spielsequenzen ein-
gebaut. Hier konnen sich die Kinder mit Fuzzi dem Hund
beim Pingpong-Spiel erproben, der weisen Eule Diwa hel-
fen, ihre Federn wiederzufinden, oder mit Kasim einen
Wettlauf durch die Wiiste veranstalten. Alle Spiele sind
in zwei Levels durchfithrbar, wobei die Unterschiede zwi-
schen beiden gering sind.

Die liebevoll erzihlte Geschichte um Lars und Theo
spricht jiingere Kinder von drei bis etwa fiinf Jahren an.
Der Schwierigkeitsgrad der Spielsequenzen entspricht
ebenfalls dieser Altersgruppe.

Die Strukeur ist tiberschaubar, die Navigation jedoch et-
was umstindlich. Die Meniileiste verschwindet immer
wieder, und wenn sie sichtbar ist, ist sie oft nicht aktiv.
Erklirungen zu den einzelnen Spielen sind langatmig und
lassen sich zudem beim wiederholten Spielen nicht tiber-
springen. Obwohl zu Beginn angekiindigt, ist ein Aus-
stieg aus einzelnen Sequenzen nicht moglich. Das .2 als
Hilfstool lasst sich in vielen Szenen nicht bedienen. Die
Mingel im Handling sind frustrierend und machen das
Spiel schnell uninteressant, was eigentlich schade ist, da
die Geschichte insgesamt ansprechend ist.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

Im Medienverbundsystem lisst sich das Spiel im Zusam-
menhang mit den Blichern zum kleinen Eisbiren einset-
zen. Eine vertiefende Auseinandersetzung mit Themen
wie ,,Freundschaft“ und ,Hilfsbereitschaft®, ,,Grof$- und
Klein-Sein®, sowie ,das Erkennen eigener Stirken“ ist
durch Identifikation mit den verschiedenen Tieren mog-

lich.

Literaturhinweis

Schmidauer, E./Knappe, J.: Als die Tiere den Zoo ver-
lieen. Schreiber Verlag, Esslingen 1997. Ein wunder-
schénes Bilderbuch zum wichtigen Thema Fernweh und
Freundschaft.

25



26

Kleiner Eisbir — Kennst du den Weg?
(Nord-8iid))

Sprache (Verstindlichkeit/
Interesse weckend bei
Kindern)

fiir 34  fiir 5-6
Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach

mittel

schwer

Navigation

fiir 34 fiir 5-6
Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Entwicklungs-/
Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die
angesprochen werden

stark

mittel

gar
gering  nicht

Konzentrations-
vermdgen

Kombinationsvermégen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermogen

Abstraktionsvermégen
Kreativitit

logisches Denken

Ursache-Wirkungs-Denken

Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermégen

Aufbau/Struktur

Ja

Nein

einfache lineare Struktur

Hyperstrukeur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Ja

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff
(Grof8enverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-

staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit

Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermogen

regt zum gemeinsamen

Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen

Ja

Nein

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit
Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche
animiertes Bilderbuch
Wissensspiel

Lexika
Malen/Gestalten

Altersempfehlung des
Herstellers

4-8 Jahre

Unsere Altersempfehlung

3-5 Jahre




»
Software-Emplehlunden
Max und die Piraten

Inhalt/Handlung/Geschichte

Max und Onkel Pong machen Urlaub an der Zwdlfen-
beinkiiste. Die beiden sitzen am Strand und begutachten
Onkel Pongs Erfindungen, als ein Boot mit dem jam-
mernden Piraten Kapitin Segelohr vorbei kommt. In
einem kurzen Gesprich erfahren Max und Onkel Pong,
dass der Kapitin die Teile seiner Piratenmaschine verloren
hat. Max bietet seine Hilfe an und geht mit Kapitin Se-
gelohr an Bord des Piratenschiffs. Auf dem Schiff gilt es
nun fiir Max, den Rest der Mannschaft kennen zu lernen
und die zehn verschollenen Teile in vielen verschiedenen
Riumen wiederzufinden. In jedem Raum gibt es viel zu
entdecken. Neben den anklickbaren Animationen hat der
Spieler die Moglichkeit, sich im Kleiderschrank der Pira-
tentochter Nina neue Kleidung fiir Max auszusuchen.
Stindiger Begleiter in allen Rdumen ist die Krake Tin-
torello, die daran Schuld ist, dass die Piratenmaschine in
viele Einzelteile zerlegt wurde, da sie den roten, verbote-
nen Knopf gedriickt hatte. Tintorello hat in jedem Raum
eine lustige Aufgabe, mal fungiert die Krake als Riihrstab,
mal als Kerzenleuchter.

Nachdem Max alle Teile der Piratenmaschine zusammen-
gesucht hat, erfihrt die Mannschaft, dass die Piraten-
tochter Nina die schrecklichste aller Piratinnen ist. Ge-
meinsam fahren sie mit dem Schiff zur Schatzinsel. Dort
angekommen, hat Max die Aufgabe, den Schatz zu finden

und mit Hilfe der Piraten-
—MAK @

1] maschine zu bergen. Um
by

-

den Schatz zu finden, muss

sich der Spieler durch das

Schatzkartenspiel arbeiten,
welches in zwei Schwierig-
keitsstufen unterteilt ist.

Hier werden Fuflspuren

angegeben, die der Spieler
befolgen muss. Liuft er
falsch, muss er von vorne

beginnen. Als der Schatz
endlich gefunden ist, 6ff-
net Nina die Schatzkiste und holt zwei Kronen hervor,
die fiir die schrecklichste Piratin und ihren besten Freund
gedacht sind.

Nachdem das Spiel zu Ende ist, kann der Spieler alle
Riume des Schiffs noch einmal betreten.

Das Spiel hat eine klare Struktur. Durch eine begrenzte
Auswahl von Spielorten ist eine schnelle Orientierung
moglich. Dank nicht zu tiberladener Bilder finden sich
schon jiingere Kinder rasch zurecht. Bei jeder Méglich-
keit, einen Gegenstand anzuklicken, verindert sich der

Mauszeiger. Texttafeln, die von einer sympathischen
Stimme vorgelesen werden, konnen von ilteren Kindern
mitgelesen werden.

Die Vorlesestimme, die das Kind das gesamte Spiel iiber
begleitet, erklirt auch die jeweiligen nichsten Schritte.
Uber die Symbol-
leiste hat der Spie-
ler die Moglichkeit,
die Lautstirke zu
regeln, sich iiber
den Fortschritt der
gefundenen Gegen-
stinde zu informie-
ren, durch verschie-
dene Flaggen von
Lindern eine andere Sprache auszuwihlen (Deutsch,
Englisch, Franzosisch, Tirkisch) oder die Bildergalerie
aufzusuchen. Am Anfang des Spiels sucht sich der Spieler
eine Piratenflagge aus (unter dieser Flagge wird der ak-
tuelle Spielstand gespeichert), um dort zu einem anderen
Zeitpunkt weiterspielen zu kénnen.

Wie auch in den anderen ,,Max"“-Geschichten ist diese
Abenteuergeschichte ansprechend gestaltet und so fiir die
Zielgruppe leicht verstindlich. Dadurch dass jeder Raum
durch den vorigen betretbar ist, haben die Kinder die
Chance, wirklich alle Rdume zu finden. Weil stindig die
Frage im Raum steht, wozu die Piratenmaschine letztlich
gut ist und wer tatsichlich der schrecklichste aller Piraten
ist, bleibt die Spannung wihrend des Spiels ungebrochen.
Das Spiel bietet insgesamt eine gute Mischung aus Ruhe
und interaktiven Handlungsméglichkeiten.

Die Abenteuer der gesamten , Max“-Reihe drehen sich im-
mer um einen kleinen Hundejungen, der nach auflen hin
nicht weiter auffillt. Dies ist vergleichbar mit vielen Bil-
derbiichern, bei denen der schwach wirkende Protagonist
letztendlich der gefeierte Held ist. Der Spieler identifiziert
sich mit dem Hauptakteur und geniefSt das Gefiihl, an
der Bewiltigung der Aufgaben beteiligt gewesen zu sein.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

»Max und die Piraten” ist besonders geeignet zur He-
ranfithrung an Spiele-Software. Durch einfache Klick-
ibungen erscheinen tolle Animationen, welche die Kin-
der begeistern. In jedem Raum, den Max auf dem Schiff
betritt, erfihrt er eine Menge Wissenswertes. So erzihlt
ihm der Schiffsarzt, welche Krankheiten es auf See gibt.
Unaufdringlich wird im Spiel viel Wissen vermittelt.

Des Weiteren erzihlt das Abenteuer von Hilfsbereitschaft
und Freundschaft, Themen, die in Kindertageseinrich-
tungen immer akeuell sind.
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Max und die Piraten (Tivola)

Sprache (Verstindlichkeit/
Interesse weckend bei

Kindern)

fiir 34 fiir 5-6

Jahre Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach

mittel

schwer

Navigation

fiir 34 fiir 5-6

Jahre Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Entwicklungs-/
Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die
angesprochen werden

stark

mittel

gering

Konzentrations-
vermdgen

Kombinationsvermdgen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermogen

Abstraktionsvermégen
Kreativitit

logisches Denken
Ursache-Wirkungs-Denken
Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermégen

Aufbau/Struktur

Nein

einfache lineare Struktur
Hyperstruktur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Ja

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff
(Gréflenverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-
staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermégen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht —
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen Ja

Nein

Sortierspiele

Spielgeschichte
Geschicklichkeit
Simulation
Strategie
Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche —
animiertes Bilderbuch

Wissensspiel

Lexika

Malen/Gestalten —

Altersempfehlung des
Herstellers 4-8 Jahre

Unsere Altersempfehlung 46 Jahre
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Software-Emptehlunden
Max. und der Zauberer

Inhalt/Handlung/Geschichte

Im bereits sechsten Abenteuer aus Neuhundland muss
der pfiffige Max diesmal dem Zauberer Zottelzopf — der
von der Hexe Zippelzuppel in eine Klobiirste verwandelt
wurde — aus der Patsche helfen. Auf der Suche nach den
Schnipseln des Zuriickverwandlungs-Zauberspruchs im
geheimnisvollen Haus des Zauberers gibt es vieles anzu-
klicken, denn iiberall verstecken sich liebevolle Animati-
onen hinter der ansprechend illustrierten Umgebung.

Die klare und einfache Struktur, die Navigation iiber eine
tibersichtliche Symbolleiste sowie die selbsterkldrende
Handhabung erméglichen auch jiingeren Kindergarten-
kindern einen selbstbestimmten Umgang mit dem Pro-

gramm.

Neben den lustigen Gimmicks stof8t der Spieler auch auf
verschiedene Spiele, die zu bewiltigen sind: So miissen
wild umher hiipfende Hasen gefangen werden, mit einer
Zauberspruchmaschine neue Zauberspriiche kreiert wer-
den, oder in einem aufregenden Besenritt sind Max und
der Zauberer unversehrt durch die Liifte zu navigieren.
In verschiedenen Schwierigkeitsstufen wird hier von den
Kindern insbesondere Aufmerksamkeit, schnelles Reakti-
onsvermogen und Geschicklichkeit gefordert.

Der Spannungsbogen wichst mit der Anzahl der gefun-
den Schnipsel. Wird es gelingen, den verwunschenen
Zauberer zu befreien, oder kommt es vorher zu einer
Begegnung mit der gemeinen Hexe? Der Auftrag, in der
Rolle des mutigen, gleichwohl auch ein bisschen dngst-

lichen Max das Abenteuer zu bewiltigen, weckt grofSen
Eifer und Ausdauer.

Die multimediale Umsetzung dieser Held-sucht-verlo-
rengegangene-Dinge-Story {iberzeugt durch das harmo-
nische Zusammenspiel der unterschiedlichen medialen
Elemente (Bild, Animation, Gerdusche, Sprache) sowie
die verschiedenen Interaktionsmoglichkeiten. Dies gibt
dem Spieler das gute Gefiihl, aktiv an der Bewiltigung
des Abenteuers beteiligt zu sein.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

Die CD-Rom ,Max und der Zauberer” ist ein ideales
Einstiegsspiel, um gemeinsam mit anderen Kindern der
Kindergruppe ein Abenteuer zu bestehen. Durch die ein-
fache Bedienung und Aufgabenstellung eignet sie sich
auch (wie alle ,Max"“-Titel) fiir das Sammeln erster Klick-
erfahrungen. Hier kénnen die Kinder ohne Zeitdruck
den Umgang mit Maus und Computer(-programm) er-
proben.

Das Thema ,,Zauberei und Hexerei“ hat insbesondere fiir
Kindergarten- und Grundschulkinder eine grofle Anzie-
hungskraft. Die magischen Geschichten haben sowohl
etwas Bedngstigendes als auch etwas Anziehend-Faszinie-
rendes. Verschiedene Zauber- und Hexaktivititen kénnten
das Computerspiel erginzen: einen Zaubertrank kochen,
Zaubertricks einiiben und dafiir die entsprechenden Re-
quisiten erstellen, einen Besentanz proben, Hexen- und
Zauberspriiche erfinden, Bilderbiicher, Hérkassetten,
Kinderfilme zum Thema anschauen, usw.

Praxisanregungen

Niger, Sylvia (2001): Zauberei mit und ohne Compu-
ter. Projektarbeit im Kindergarten. In: Aufenanger, Ste-
fan/Six, Ulrike (Hrsg.): Handbuch Medien: Mediener-

zichung frith beginnen. Themen, Forschungsergebnisse

und Anregungen fiir die Medienbildung von Kindern,
S.133-139.
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Max and der Zauberer (Tivola)

Sprache (Verstindlichkeit/
Interesse weckend bei fiir 34 fiir 5-6
Kindern) Jahre Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach —
mittel —

schwer

fiir 3-4  fiir 5-6
Navigation Jahre Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach fr—
mittel —

schwer

Entwicklungs-/

Lernbereiche bzw.

-anforderungen, die

angesprochen werden stark  mittel

gering

nicht

Konzentrations-
vermogen

Kombinationsvcrm&igen
Merkfihigkeit

Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermdgen

Abstraktionsvermégen —
Kreativitit

logisches Denken
Ursache-Wirkungs-Denken
Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermogen

Aufbau/Struktur Ja

Nein

cinfache lineare Struktur
Hyperstruktur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen Ja

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte —
Sachthemen

Midchen/Jungen

Freundschaft

Grof3-/Kleinsein

Stark-/Schwachsein

Gefiihle —

Schulstoff
(Grof8enverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-
staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit

Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermégen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen

Ja

Nein

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit
Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche

animiertes Bilderbuch

Wissensspiel
Lexika
Malen/Gestalten

Altersempfehlung des
Herstellers

4-8 Jahre

Unsere Altersempfehlung

ab 4 Jahren
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Software-Emplehlunden
Mein erstes Lexikon

Inhalt/Handlung/Geschichte

Im Mittelpunkt von ,,Mein erstes Lexikon® steht die al-
tersgerecht kurze Erklidrung von ca. 1000 Begriffen aus
verschiedenen Sach- und Lebensbereichen fiir Kinder ab
dem Vorschulalter. Die Auswahl einzelner Begriffe erfolgt
tiber verschiedene Wege: die Alphabet-Leiste und Minia-
turbilder, die Blitzsuche, eine Art alphabetischen Index,
oder den Uberraschungszylinder, einen Zufallsgenerator.
Alle Begriffe sind mit aussagekriftigen und klaren Fo-
tos bzw. Zeichnungen bebildert. Eine kurze Erlduterung
(Text und Ton), lustige Tonschnipsel sowie anschauliche
Animationen stellen den Begriff tibersichtlich vor.
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Die Verkniipfungen zu anderen Begriffen, Teilaspekten
eines Themas sowie zu verwandten Wort-/Sachgruppen
werden durch rot hervorgehobene Worter oder kleine
Schaltflichen angezeigt. Diese Verlinkung erméglicht die
Erforschung themennaher und weiterfithrender Begriffe,
aber auch die eher zufillige Navigation im Lexikon.
Neben dem Stébern und Forschen im Lexikon sorgen
drei verschiedene Rate- und Zuordnungsspiele fiir un-
terhaltsame Abwechslung. Die Kinder miissen hier Ge-
riusche zuordnen, Worter mit den richtigen Buchstaben
vervollstindigen sowie aus drei Méglichkeiten die richtige
Antwort auf eine Frage auswihlen.
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Der cinfache und iibersichtliche Aufbau des multimedi-
alen Lexikons sowie die gelungene audiovisuelle Umset-
zung ermdglichen eine kinderleichte Navigation. Manko:
Leider fehlt es an einer konsequenten sprachlichen Be-

gleitung. So ist stellenweise (Spiele, Verkniipfungen) die
Hilfe eines lesekundigen Erwachsenen nétig. Dies kann
ohnehin sinnvoll sein, da wihrend des Stoberns nicht nur
Fragen beantwortet werden, sondern auch neue entstehen,
die tiber die Informationen des Lexikons hinausgehen.
Eine feine Zusatzfunktion ist die Moglichkeit, den Bild-
schirminhalt auszudrucken bzw. zu kopieren, um die In-
formationen und Bilder weiterzuverarbeiten, zum Beispiel
in anderen Anwendungen wie einem Malprogramm. Bei
einem Vergleich mit einem Lexikon in herkommlicher
Buchform iiberzeugen die multimedialen Moglichkeiten
der digitalen Variante — insbesondere fiir Kinder, die noch
nicht lesen kénnen. Der gesprochene Text, die Animati-
onen und Tonbeispiele sind Elemente, die Informationen
auf mehreren Sinnesebenen transportieren und — mit ei-
nigen Abstrichen — den selbstbestimmten und selbststin-
digen Umgang mit dem Medium ermoglichen.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

Die Nutzung des Lexikons als Informationsquelle bietet
sich insbesondere bei Projekten mit einem thematischen
Schwerpunke an. So kénnten die Kinder nach verschie-
denen Begriffen recherchieren und Informationen zu-
sammentragen. Natiirlich stellt die CD-Rom nur ez Me-
dium dar, und der inhaltliche Umfang ist begrenzt. Im
Bedarfsfall sollten hier noch andere Informationsquellen
wie Biicher, Filme, Fotos sowie die eigene Feldforschung
eingesetzt werden.

Umgekehrt kann das zuféllige Stébern im Lexikon auch
Ausloser fiir das Interesse der Kinder an einem spezifischen
Thema oder einer Fragestellung sein. Dann heif3t es, ge-
meinsam mit den Kindern deren Interesse nachzugehen,
Zusammenhinge und Beziige zu erforschen, Strategien
und Vorgehensweisen zu erarbeiten, sich dem Thema zu
nihern. Auch hier bietet sich wieder die Zuhilfenahme
anderer Medien an.
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Mein erstes Lexikon (Duden))

Sprache (Verstindlichkeit/
Interesse weckend bei
Kindern) Jahre

fiir 34 fiir 5-6

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel —

schwer

fiir 34 fiir 5-6

Navigation Jahre

Jahre

iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer —

Entwicklungs-/
Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die

angesprochen werden stark  mittel

gering

gar
nicht

Konzentrations-
vermdgen

Kombinationsvermdgen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis —

Problemlésungs-
vermogen

Abstraktionsvermégen
Kreativitit

logisches Denken
Ursache-Wirkungs-Denken
Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermogen — mm—

Aufbau/Struktur Ja

Nein

einfache lineare Struktur

Hyperstrukeur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen Ja

Nein

Abbildung realer Welt —
Fantasiegeschichte

Sachthemen —
Midchen/Jungen

Freundschaft

Grof3-/Kleinsein

Stark-/Schwachsein

Gefiihle

Schulstoff
(Gréflenverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-

staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit

Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermogen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen

Ja

Nein

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit
Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche

animiertes Bilderbuch

Wissensspiel
Lexika
Malen/Gestalten

Altersempfehlung des
Herstellers

ab 4 Jahren

Unsere Altersempfehlung

ab 5 Jahren




TIFFPP
Software-Emptehlunden

Mit wem spielst du, Willi Wiberg?

Inhalt/Handlung/Geschichte

Bei diesem Titel handelt es sich um ein Spielprogramm
fiir jiingere Kinder. Das Kind bewegt sich in der Welt von
Willi Wiberg, dem immer langweilig ist und der deshalb
Spielpartner sucht. Begleitet wird er von eben diesen un-
terschiedlichen Spielgefdhrten, mit denen er eine Vielzahl
von angebotenen Spielen ausprobieren kann, wie Preisel-
beeren einsammeln, Briicken im Spinat bauen, LKWs
beladen, verschiedene Kartenspiele spielen, Kekse werfen,
Gespenster vertreiben usw.

Die Bandbreite der Spiele reicht von Denkspielen bis zu

kreativen Zusammenbau-Spielen.

Der Spieler bzw. die Spielerin begleitet Willi vom Friih-
stiick bis zum Schlafengehen und kann selbst entscheiden
wie sich Willis Tag gestaltet. Per Telefonhérer kann das
Kind zwischen drei verschiedenen Spielgefihrten wihlen,
die entweder bei Willi zu Hause vorbeikommen oder zu
denen er fihrt. Wenn Willi abends ins Bett geht, triumt
er noch einmal von allen Dingen, die er tagsiiber erlebt
hat. Ist der Traum vorbei, beginnt ein neuer Tag fur Willi
und das Kind am PC.

Die Spiele werden von kurzen Dialogen zwischen Willi
und seinen Spielgefihrten unterbrochen.

Durch einfache, nicht zu bunt gestaltete Bilder wird das
Kind nicht vom eigentlichen Spiel abgelenkt.

Die Figuren sind alle sehr einfach und sympathisch ge-
zeichnet. Ebenso ist die Navigation zwischen verschie-

denen Spielorten sehr klar zu erkennen.

Spiele kénnen jederzeit beendet und Riume verlassen
werden, indem man einfach das Tiirsymbol benutzt. Je-
des Kind bekommt am Anfang ein Bildsymbol, welches
es ermoglicht, das Spiel immer an derselben Stelle, an der
man geendet hat, fortzuftihren.

Das Bild ist sehr iiberschaubar, durch Versuchen findet
man schnell heraus, welche Gegenstinde anklickbar sind
und hinter welchen Symbolen sich Spiele verstecken.
Kommt das Kind an einer Stelle nicht weiter, gibt Alfons,
Willis Schutzengel, gute Ratschlige und Hilfestellung.
Willi Wiberg ist bekannt durch eine Bilderbuchserie,
aber auch durch Kurzgeschichten bei der Fernsehsendung
»Sandminnchen®.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

Selbst fiir jiingere Kinder ohne Vorerfahrung ist es mog-
lich, dieses Spiel ohne Hilfestellung eines Erwachsenen zu
spielen, daher ist es mit Sicherheit fiir PC-Anfinger, wel-
che den Umgang mit der Maus noch nicht beherrschen,
ein guter Einstieg und geeignet zum Uben.



Mit wem spielst du, Willi Wiberg?

(Oetinger)

Sprache (Verstindlichkeit/
Interesse weckend bei fiir 3-4  fiir 5-6
Kindern) Jahre Jahre

iiber 6
Jahre

einfach — —
mittel

schwer

fiir 3-4  fiir 5-6
Navigation Jahre  Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach — —
mittel

schwer

Entwicklungs-/

Lernbereiche bzw.

-anforderungen, die

angesprochen werden stark  mittel

gering

nicht

Konzentrations-
vermogen

Kombinationsvermogen
Merkfihigkeit —
Sprachverstindnis

Problemlosungs-
vermogen

Abstraktionsvermdgen

Kreativitit

logisches Denken
Ursache-Wirkungs-Denken
Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermégen

Aufbau/Struktur Ja

Nein

einfache lineare Struktur —
Hyperstrukeur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen Ja

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff
(Gréflenverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-

staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermogen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen Ja

Nein

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit

Simulation

Strategie
Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche

animiertes Bilderbuch
Wissensspiel

Lexika
Malen/Gestalten

Altersempfehlung des
Herstellers

ab 4 Jahren

Unsere Altersempfehlung

ab 3 Jahren




o

TIPPP
Software-Emplehlunden

Niels das Meeresabenteuer

Inhalt/Handlung/Geschichte

Der kleine Junge Niels verliert beim Baden in der Wanne
seinen Spielzeugfisch, dieser rutscht in den Abfluss.
Nachts wird Niels von Rufen aus dem Badezimmer ge-
weckt. Sein Spielzeugfisch gucke aus dem Abfluss und
ruft: ,Das Meer ist in Gefahr, jemand hat den Stopsel
herausgezogen.“ Niels wird gebeten zu helfen.

Niels flutscht durch den Abfluss ins Meer, um den Stopsel
wiederzufinden.

Im Meer lernt er unterschiedliche Kreaturen kennen und
erlebt einige Abenteuer. Unter anderem spielt Niels ge-
gen die Nationalmannschaft der Fische, backt mit dem
Bickerkrebs aus Frankreich Kuchen und rettet den Ted-
dybirfisch, der sich im Netz verfangen hat. Dabei wird er
von seinem Spielzeugfisch begleitet.

Die Illustration des Spiels ist ansprechend und einfach ge-
halten. Die Geridusche sind ruhig, so dass dem Spieler eine
angenchme Atmosphire vermittelt wird.

Das Spiel verfugt tiber eine Symbolleiste, welche ein Te-
lefon, eine Muschel und eine Alge enthilt. Die Muschel
dient als Aufbewahrungsort fiir gesammelte Gegenstinde
aus dem Meer, das Telefon ist als ,Notruf“ nutzbar und
hilft Niels, wenn dieser nicht mehr weiter weif3, die Alge
wird zum Verlassen des Spiels angeklicke.

Das Spiel ist jederzeit beendbar, da der Spielstand abge-
speichert werden kann, so kann immer an der Abbruch-

stelle weitergespielt werden.

Im Meer stofit Niels auf die unterschiedlichsten Spiele.
Um die Regeln der Spiele anhéren zu kénnen, muss das
Telefon der Symbolleiste betitigt werden. Die Anlei-
tungen der Spiele sind sprachlich schwer und daher hiu-
fig erst nach mehrmaligem Anhéren oder nach einigen
Phasen des Ausprobierens zu verstehen.

Bei einigen der Spiele miissen bestimmte Gegenstinde
gesucht werden, um das Spiel zu beenden. Das eigentliche
Ziel des Spiels ist es, den Stopsel des Meeres zu finden.
Doch wihrend des Spielens gibt es immer wieder Aufga-

ben zu erledigen. Beispielsweise miissen die Zutaten des
Kuchens vom Bickerfisch oder die Schere zum Befreien
des gefangenen Teddybirfisches entdeckt werden.

Das stindige Suchen der Gegenstinde kann zu Verwir-
rungen fithren. Wiahrend der Spieler eigentlich dabei ist,
nach dem Stdpsel des Meeres zu fahnden, ist er gleich-
zeitig damit beschiftigt, unterschiedliche andere Gegen-

stinde zu finden. So braucht es lange, um eine Aufgabe

abzuschlieflen, da wihrenddessen meist schon die nichste
Suchaufgabe gestellt wird.

Viele der Spiele kdnnen nur gestartet werden, indem man
mit Muscheln bezahlt, welche man wihrend des Spiels
immer wieder findet und einsammeln kann.

Das gesamte Spiel wird tiber die Maussteuerung betitigt.
Durch Mausklick kann man sich im Meer fortbewegen.
Das Zurechtfinden im Meer ist anfangs nicht leicht, und
es braucht Zeit, um sich im Spiel orientieren zu konnen.
Eine Meereskarte hilft bei der Orientierung, allerdings
muss auch diese erst einmal entdeckt werden.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

Das Meer und seine Bewohner tiben auf Kinder oft eine
grofle Faszination aus. So wird dieses Spiel die meisten
Kinder erst einmal begeistern. Fiir Kinder im Kindergar-
tenalter ist dieses Spiel aber nicht geeignet. Es erfordert
Vorerfahrungen am PC und ein hohes Sprachverstind-
nis.

Kinder im Grundschulalter kénnen mit diesem Spiel si-
cher mehr anfangen. Allerdings sollte gerade bei Midchen
und Jungen mit wenig PC-Erfahrungen jemand das Kind
in das Spiel einweisen, da an einigen Stellen nicht klar ist,
was der Spieler bzw. die Spielerin zu tun hat.

Sollte das Spiel in Einrichtungen fiir Schulkinder angebo-
ten werden, passt es zum Thema ,Meer/Fische®.

Das Spiel lasst sich gut gemeinsam mit mehreren Kindern
spielen.
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Niels das Meeresabenteuer
(The Niels Collection)

Sprache (Verstindlichkeit/
Interesse weckend bei fiir 3-4
Kindern) Jahre

fiir 5-6

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer —

fiir 3—4
Navigation Jahre

fiir 5-6

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer —

Entwicklungs-/

Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die

angesprochen werden stark

mittel

gering

nicht

Konzentrations-
vermdgen

Kombinationsvermogen
Merkfihigkeit

Sprachverstindnis

Problemlosungs-
vermogen

Abstraktionsvermégen
Kreativitit

logisches Denken
Ursache-Wirkungs-Denken
Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermdgen ~ m—

Aufbau/Struktur

Nein

einfache lineare Struktur

Hyperstrukeur —

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Nein

Abbildung realer Welt

Fantasiegeschichte —

Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff
(Gréflenverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-

staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und —
Aktionsvermogen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen

Nein

Sortierspiele

—
)

Spielgeschichte
Geschicklichkeit

Simulation

Strategie
Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche —
animiertes Bilderbuch

Wissensspiel

Lexika

Malen/Gestalten —

Altersempfehlung des
Herstellers

6-12 Jahre

Unsere Altersempfehlung

8-12 Jahre




'TEﬁP
Software-Empfehlungen
Oscar der Ballonfahrer besucht die Tiere i der Stad

Spiel/Handlung/Geschichte

,Oscar der Ballonfahrer besucht die Tiere in der Stadt®
ist ein Naturlernspiel. Wie auch in den anderen ,Oscar®-
Spielen ist Oscar mit seinem Ballon unterwegs, als er an
einem Kirchturm hingen bleibt. Diesen Aufenthalt nutzt
er, um Schwine, Enten, Eichhérnchen, Kaninchen, Kat-
zen, Ratten und Tauben kennen zu lernen.

Der Spieler kann die verschiedenen Tiere, die in einer
einfachen Ubersicht abgebildet sind, besuchen. Dabei
ist ein Wechsel in die vier Jahreszeiten jederzeit méglich.
Durch naturgetreue visuelle Darstellungen und passende
Naturgeriusche wird der Spieler in die Welt der Tiere
eingefiihrt. Die wesentlichen Informationen erhilt Oscar
bzw. das auf Entdeckungsreise gehende Kind im Dialog

mit den Tieren, die ihm sachgerecht von ihrem Leben
erzihlen. So erfihrt es, dass Igel Winterschlaf halten,
Eichhérnchen aber nur Winterruhe oder Kaninchen in
Hohlen der Erde wohnen.

Die Erkenntnisse kénnen die Kinder in Oscars Reise- bzw.
Lerntagebuch festhalten, mit Fotos aus der gezeichneten
Bildergeschichte erginzen. Dies alles ist auszudrucken.
In der Spielkiste ist ein Spiel sofort spielbar, den Rest der
Spiele muss sich das Kind erst erarbeiten, indem es sich
vorher mit Oscar genau iiber das Leben der Tiere erkun-
digt hat. Dann kann man etwa bei den Schwinen auf ei-
ner Wasserstrafle Enten der Farbe nach sortieren.

Die klare und einfache Strukeur, die Navigation iiber eine
tibersichtliche Symbolleiste sowie die selbsterkldrende
Handhabung erméglichen auch jiingeren Kindergarten-
kindern einen selbstbestimmten Umgang mit dem Pro-
gramm. Spiele kénnen jederzeit beendet und Raume ver-
lassen werden, indem die Meniileiste — welche zu Anfang
des Spiels sehr ausfiihrlich erklirt wird — benutzt wird.
Die Bilder selbst wirken durch ihre grof$flichigen Zeich-
nungen und gedeckten Farben ruhig. Der Hintergrund
der Bilder bewegt sich nicht, nur die Gegenstinde und
Tiere, die angeklickt werden kdnnen, bewegen sich, was
die Navigation im Spiel vereinfacht.

Leider gibt es in diesem
Spiel keine Einstellung
der  Schwierigkeitsstu-
fen. Dies macht die
Altersangabe des Her-
stellers von ,bis zu 8
Jahren® sehr schwierig.
Kindern, die kein Hin-

tergrundwissen tiber die
Natur haben, kénnte
das Spiel Probleme be-
reiten, da in den Kurz-

spiclen der Spielkiste
zum Teil Fachwissen
abgefragt wird. Hat man jedoch zuvor die Tiere in der
Stadt mit Oscar besucht, wird es sehr viel einfacher.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

Wie auch in den andern ,Oscar der Ballonfahrer“-Ge-
schichten ist diese Abenteuergeschichte ansprechend und
fir die Zielgruppe leicht verstindlich gestaltet.

Den Kindern wird kurz das Wesentliche tiber das Leben
der Tiere in der Stadt erklirt. Die Tiere selbst erzihlen,
was sie gerne mogen, wie sie leben und sich verhalten, das
macht die Kinder neugierig, auch etwas iiber die anderen
Tiere zu erfahren.

Wihrend jiingere Kinder sich eher von der Vielfalt an vi-
suell und akustisch animierten Details angezogen fithlen
und diese immer wieder erproben wollen, sind die ilteren
cher an der Spielgeschichte und den spielerischen Anfor-
derungen interessiert. Nach ersten Anstflen durch Er-
wachsene fangen diese dann auch an, mit dem virtuellen
Fotoapparat einzelne Fotos von Details aus den animier-
ten ,Bilderbuchseiten® zu schieflen oder mit Unterstiit-
zung eines Erwachsenen kurze Texte in das Tagebuch zu
schreiben.

Die Geschichten um ,Oscar besucht die Tiere in der
Stadt“ und besonders das in der Software eingebaute
Reisetagebuch kénnen Ausgangspunkt sein fiir Erkun-
dungen der Kinder in ihrem Stadtteil oder Dorf. Kinder
sind immer wieder dafiir zu begeistern, mit Malblock,
Fotoapparat und Mikrofon ihr Umfeld zu entdecken und
eigene Beobachtungen festzuhalten. Dann kann es span-
nend sein, die eigenen Beobachtungen mit den Erldute-
rungen und Informationen, die in den Spielgeschichten
enthalten sind, zu vergleichen, in Lexika oder im Internet
nach weiteren Hinweisen Ausschau zu halten und alles in
einem eigenen Lerntagebuch festzuhalten.
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Osear der Ballontahrer besucht die Tiere in

der Stadt (Tivola)

Sprache (Verstindlichkeit/

Interesse weckend bei

Kindern)

fiir 34 fiir 5-6

Jahre

Jahre

iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Navigation

fiir 34 fiir 5-6

Jahre

Jahre

iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Entwicklungs-/
Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die
angesprochen werden

stark

mittel

gering

gar
nicht

Konzentrations-
vermogen

Kombinationsvermégen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermdgen

Abstraktionsvermégen
Kreartivitit

logisches Denken

Ursache-Wirkungs-Denken

Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermogen

Aufbau/Struktur

Ja

Nein

einfache lineare Struktur
Hyperstrukeur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Ja

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff

(Grof8enverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-
staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit

Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermogen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen

Ja

Nein

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit
Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche
animiertes Bilderbuch
Wissensspiel

Lexika

Malen/Gestalten

Altersempfehlung des
Herstellers

4-8 Jahre

Unsere Altersempfehlung

ab 4 Jahren




»n
Software-Emplehlunden
Oscar der Ballonfahrer taucht unter

Inhalt/Handlung/Geschichte

,Oscar der Ballonfahrer taucht unter” ist ein Naturlern-
spiel. Wie auch in den anderen ,Oscar“-Spielen ist Os-
car mit seiner Spielekiste Carmela unterwegs, als er den
Tierforscher Balthasar Pumpernickel trifft. Balthasar
mochte das Leben der Tiere am See erkunden, hat aber
nicht genug Mut, um dies allein zu tun, und bittet Oscar
um Hilfe.

Der Spieler kann unterschiedliche Bilder im Spiel ankli-
cken und erfihrt in kurzen einfachen Erklirungen etwas
tiber die Natur.

Die Spielekiste Carmela hilt einige Lernspiele bereit.
Fiinf der Spiele sind sofort spielbar. Den Rest der Spiele
muss sich der Spieler erst erarbeiten indem er bei den Tie-
ren am See etwas iiber
deren Leben erfihrt. Bei
allen Spielen handelt es

sich um Konzentrations- O E_Ea r pauchl umier

spiele, die sich mit dem

Tiwala Kl pgiver

L

Leben der Tiere am See

beschiftigen.

Um die Spiele in der
Spielekiste zu spielen, ist
es sehr hilfreich, wenn
man sich vorher mit
Balthasar und Oscar
genau iiber das Leben
der Tiere erkundigt hat.
Uber die Meniileiste hat
der Spicler die Maglichkeit, das Spiel in verschiedenen

Jahreszeiten zu spielen und zu erfahren, wie das Leben der
Tiere am See in Frithling, Sommer, Herbst und Winter
genau aussicht.

Die klare und einfache Strukeur, die Navigation iiber eine
tibersichtliche Symbolleiste sowie die selbsterklirende
Handhabung erméglichen auch jiingeren Kindergarten-
kindern einen selbstbestimmten Umgang mit dem Pro-
gramm.

Leider gibt es in diesem Spiel keine Einstellung der
Schwierigkeitsstufen, was die Altersangabe von ,bis 8
Jahren® sehr schwierig macht.

Spiele kéonnen jederzeit beendet und Riume verlassen
werden, indem die Meniileiste — welche zu Anfang des
Spiels sehr ausfiihrlich erklirt wird — benutzt wird.

Das Bild selbst ist zwar sehr bunt, wirkt aber durch ge-
deckte Farben nicht unruhig. Der Hintergrund des Bildes
bewegt sich nicht, nur die Gegenstinde und Tiere, die
angeklickt werden kénnen, bewegen sich, was die Navi-
gation im Spiel vereinfacht.

Fiir Kinder die kein Hintergrundwissen tiber die Natur
haben, gestaltet sich das Spiel etwas schwierig, da in den

Kurzspielen der Spiele-
kiste oft Fachwissen ab-
gefragt wird. Hat man
jedoch zuvor die Tiere
am See mit Oscar be-
sucht, wird es sehr viel

einfacher.
Wie auch in den ande-
ren ,,Oscar“-Geschich-

ten ist diese Abenteuer-
geschichte ansprechend
gestaltet und fiir die Zielgruppe leicht verstindlich und
iiberschaubar.

Kurze, einfache Erklirungen veranschaulichen den Kin-
dern das Leben der Tiere an einem See. Die Tiere selbst
erzihlen, was sie gerne mégen, wie sie leben und sich ver-
halten, das macht die Kinder neugierig, auch etwas tiber
die anderen Tiere zu erfahren. Auch jiingere Kinder blei-
ben so geduldig und héren sich das Gesprochene bis zum
Ende an.
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Osear der Ballontahrer taucht unter
(Ttoola)

Sprache (Verstindlichkeit/
Interesse weckend bei
Kindern)

fiir 3-4  fiir 5-6

Jahre

Jahre

iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Navigation

fiir 34  fiir 5-6

Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Entwicklungs-/
Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die
angesprochen werden

stark

mittel

gering

gar
nicht

Konzentrations-
vermogen

Kombinationsvermégen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermdgen

Abstraktionsvermégen
Kreartivitit

logisches Denken

Ursache-Wirkungs-Denken

Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermégen

Aufbau/Struktur

Ja

Nein

einfache lineare Struktur
Hyperstrukeur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Ja

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff
(Groflenverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-
staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit

Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermogen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen

Nein

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit
Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche

animiertes Bilderbuch

Wissensspiel
Lexika
Malen/Gestalten

—
)

Altersempfehlung des
Herstellers

4-8 Jahre

Unsere Altersempfehlung

ab 5 Jahren




o

TIPPP
Software-Emplehlunden

Picknick mit Klaus der Laus

Inhalt/Handlung/Geschichte

Auf der Picknickwiese trifft der Spieler den Schmetter-
ling Walter, die Biene Josefine und den Kifer Amadeus.
Sie sind gekommen, um ein Picknick vorzubereiten. Der
Spieler kann sich einen Wegbegleiter aussuchen, um mit
ihm gemeinsam auf Streifziige durch die Natur zu gehen
und Leckereien wie Honigbrote und Nektar zu finden.
Das Picknick wird in einem
Korb transportiert. Unter-
wegs begegnen dem Spieler
unterschiedliche  Pflanzen
und Tiere. So miissen zum
Beispiel kleine Raupen ge-

rectet und Friichte gepfliicke

werden. Gemeinsam mit an-
deren Insekten wird musiziert, gemalt und gespielt. Klaus
die Laus ist immer dabei und tiber die Symbolleiste sicht-
bar, ein Klick geniigt, und er hilft dem Spieler weiter.
Das Spiel ist klar und einfach strukturiert. Die Handlung
ist leicht zu verstehen und so gerade fiir junge Kindergar-
tenkinder einfach und selbststindig zu handhaben. Die
Rolle des Spielers ist nicht vorgeschrieben, er kann selbst-
stindig entscheiden, welche Figur er wihrend des Spie-
lens einnimmt. Die Insekten begeben sich gemeinsam mit
dem Spieler auf Streifziige durch die Natur. Der Spieler
wird von einem zuvor ausgewihlten Insekt wihrend des
Spiels begleitet.
Die Symbolleiste ist einfach aufgebaut. Das Tor, zum Bei-
spiel, steht fiir das Verlassen des Spiels, der Korb dient
zum Einsammeln der Leckereien.
Das Spiel kann problemlos iiber das Bewegen und Kli-
cken der Maus gesteuert werden. Gerade fiir Kinder mit
wenig Computererfahrung
ist die Handhabung dieser
Software sehr einfach und
eignet sich gut, um mit dem
PC vertraut zu werden und
erste Erfahrungen damit zu

sammeln. Die Bilder und Fi-

guren sind von fantastischer

Art und gleichen wenig der Realitit. Sie entsprechen dem
Kindchenschema; Tiere sowie Pflanzen zeichnen sich
durch Verniedlichung aus.

Das gilt auch die Sprache, da hiufig die Verniedlichungs-
form ,,chen Verwendung findet, so zum Beispiel , Tant-
chen® oder ,,Onkelchen®. Gerade iltere Kinder fiihlen sich
dadurch eventuell nicht ernst genommen.

Hiufig sprechen die Figuren sehr viel und schnell, so dass
es nicht immer leicht ist, den Anweisungen zu folgen.

In der Handlung werden Themen wie das Verliebtsein
eines Insekts und das daraus resultierende Spiel ,,Er liebt
mich, er liebt mich nicht® oder die Figurprobleme des
Skarabius erwihnt. Dies kénnte Kinder im Kindergar-
tenalter {iberfordern bzw. langweilen, da Figurprobleme
im Vorschulalter noch nicht relevant sind.
Die Software beinhaltet viele Farb- und Formspiele, so
miissen beispielsweise Farben zugeordnet oder erkannt
werden, indem die Kinder Nektar aus unterschiedlich
farbigen Blumen sammeln sollen. Wird eine Blumenfarbe
genannt, kann nur der Nekrar einer Blume dieser Farbe
geholt werden.
Hiufig ist das Spiel durch musikalische Einheiten un-
termalt. Der Spieler muss eine Note auf dem Bildschirm
finden. Klickt er diese an, werden Lieder zu Blumen oder
Tieren gesungen, so zum Beispiel das Léwenzahn- oder
das Ameisenlied. Auch der Spieler wird animiert, sich
musikalisch zu betitigen.
Er soll unter anderem ei-
nen Rhythmus trommeln.
Zum Ende des Spiels tref-
fen sich die Insekten beim
gemeinsamen Picknick auf
- der Wiese. Die gesamte
Software wird durch die

Maus gesteuert. Die Figuren im Spiel bewegen sich selbst-
stindig, so dass der Spieler in dieser Zeit Zuschauer ist.
Bei Aufgaben wie dem Pfliicken der Himbeeren oder dem
Retten der Raupen ist die Maus zu betitigen. So wechseln
sich Passivitdt und Aktivitit ab.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

Das Spiel ,Picknick mit Klaus der Laus® ist fiir kleine
Kinder konzipiert. Schade ist nur, dass viele Dinge zu sehr
verniedlicht und allzu realitdtsfremd dargestellt werden.
Fiir Kinder, die wenig Erfahrung am Computer haben, ist
die Handhabung des Spiels geeignet. Fiir Kindertagesein-
richtungen kann dies ein Einstiegsspiel sein. Die bunten
Farben und die Insekten sprechen viele Kinder an. Blu-
men und Insekten befinden sich in der Regel im direkten
Lebensumfeld der Kinder, so dass ihr Interesse daran oft
grofd ist. Allerdings ist dieses Spiel nicht geeignet, um den
Kindern das Thema auf der sachlichen Ebene zu vermit-
teln. Sachbiicher sowie gemeinsames Entdecken der Na-
tur, beispielsweise im Wald, konnen Kinder das Thema
cher niher bringen.
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Picknick mit Klaus der Laus (Tivola)

Sprache (Verstindlichkeit/
Interesse weckend bei

Kindern) Jahre

fiir 34 fiir 5-6
Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach —
mittel

schwer

fiir 34 fiir 5-6

Navigation Jahre

iiber 6
Jahre

einfach —
mittel

schwer

Entwicklungs-/

Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die

angesprochen werden stark

mittel

gering

nicht

Konzentrations-
vermogen

Kombinationsvermégen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermdgen

Abstraktionsvermégen
Kreativitit

logisches Denken
Ursache-Wirkungs-Denken
Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermogen

Aufbau/Struktur

Ja

Nein

cinfache lineare Struktur
Hyperstruktur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Ja

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff
(Grof8enverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-
staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit

Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermogen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen

Ja

Nein

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit
Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche

animiertes Bilderbuch

Wissensspiel
Lexika
Malen/Gestalten

Altersempfehlung des
Herstellers

ab 3 Jahren

Unsere Altersempfehlung

3-5 Jahre




'TﬁﬁP
Software-Emptehlunden
Rudis Babenteuer Siebenstein 2

»Rudi und die Glitzermanten von Frierland“

Inhalt/Handlung/Geschichte

Rudi mochte ein Abenteuer erleben. Dem Koffer ist es
aber viel zu heifd fiir ein Abenteuer. Siebenstein hat die
Idee, den beiden ein Eis aus dem Eisschrank zu holen. Der
Eisschrank ist allerdings leer, das Eis ist weg. Sofort wird
Rudi des Diebstahls beschuldigt. Rudi ist sich aber sicher,
dass er nicht am Eisfach war, und méchte beweisen, dass
er nicht der Dieb ist. Er beschlieft deshalb, eine Eisklau-
erfalle zu konstruieren.

Die Falle besteht aus verschiedenen Gegenstinden, wel-
che sich in den Wohnriumen Siebensteins befinden.
Der Spieler hat nun die Aufgabe, die Gegenstinde zu
suchen und in seinem Korb einzusammeln. Sobald alle
Gegenstinde gefunden sind, wird die Maschine gebaut,
und nach kurzer Zeit schnappt die Falle zu. In der Falle
befindet sich ein merkwiirdiges Wesen, welches sich als
Friertier vorstellt.

Das Friertier braucht dringend Hilfe. In seiner Heimat in
Frierland steht der Palast der Prinzessin Ylas kurz vor dem
Einsturz, Dr. Vulcox hat ihn zerstort. Um dies zu verhin-
dern, brauchen sie ,,Glitzermanten®. Der bése Dr. Vulcox
hat diese aber versteckt. Rudi und der Koffer erkliren sich
bereit, ins Frierland zu fahren, um zu helfen, die Glitzer-
manten zu finden.

,Rudis Rabenteuer Siebenstein® ist den Kindern aus der
gleichnamigen TV-Serie bekannt; das CD-Rom-Spiel
lehnt sich eng an die Vorlage an. Die gesamte Software
verfiigt iber eine tibersichtliche Symbolleiste. Die Kinder
haben die Méglichkeit, ein individuelles Tagebuch anzu-
legen, in das wihrend des Spiels Fotos vom Spielgeschehen
und Geriusche gesammelt oder schriftliche Tagebuchein-
trige abgelegt werden kénnen. Das Tagebuch kann mit
den Fotos ausgedruckt werden. Die vollstindige Nutzung

des Tagebuchs ist jedoch nur fiir Kinder méglich, welche
die Schriftsprache beherrschen.

Im ersten Teil des Spiels befindet sich der Spieler im Haus
von Siebenstein. Er kann sich dort umschauen und un-
terschiedliche Riume betreten. Die meisten Gegenstinde
im Haus kénnen angeklickt werden, entweder verbirgt
sich hinter ihnen ein fiir den Gegenstand typisches Ge-
rdusch, eine Bewegung oder auch eine Geschichte im
Stil der Siebenstein-Geschichten. Zum Beispiel wird eine
Sachgeschichte iiber einen Eisvogel erzihlt und mit realen
Bildern und Gerduschen untermalt.

Der Spieler hilft Rudi beim Suchen der Fallenteile. Das
Kind fiihlt sich ernst genommen, da es an einer wichtigen
Aufgabe aktiv beteiligt ist. Wihrend der ganzen Zeit wird
der Spannungsbogen erhalten, und die Spielerinnen und
Spieler erfahren erst am Ende, wer der Dieb ist.

Das Zurechtfinden im ersten Teil des Spiels ist nicht im-
mer einfach. Die Figuren Rabe, Siebenstein und Koffer
wechseln oft und schnell die Rdume. Fiir die Spielenden
ist nicht immer klar, wohin sie jeweils gehen miissen.
Spielanweisungen werden sehr schnell gegeben und sind
daher nicht immer sofort zu verstehen. Gerade fiir jiingere
Kinder kann es anfangs schwierig sein, sich ohne Hilfe
im Spiel zurechtzufinden. Der erste Teil des Spiels kann,
je nach Leistung des Spielers, auch einmal linger dauern
und fordert so ein hohes Konzentrationsvermégen und
viel Ausdauer. Es besteht jedoch die Méglichkeit, den
Spielstand zu speichern und zu einem anderen Zeitpunkt
weiterzuspielen.

Zum Ende des ersten Spiels wird das Friertier gefangen,
Rudi und der Koffer reisen mit ihm ins Frierland, um
dort den Palast zu retten. Auch hier hat der Spieler das
Gefiihl, durch seinen Beitrag etwas Wichtiges bewirken
zu kénnen.

Im Frierland gibt es unterschiedliche Spiele, beispiels-
weise eine rasante Schlittenfahrt und einen Slalomlauf.
Die Spiele sind tiber die Pfeiltasten zu betitigen.
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i

TIFFFP

Rudis Babenteuer Siebenstein 2 (Terzio)

Sprache (Verstindlichkeit/
Interesse weckend bei

Kindern) Jahre

fiir 3-4  fiir 5-6

fiir
iiber 6
Jahre Jahre

einfach
mittel

schwer —

fiir 34 fiir 5-6

Navigation Jahre

fiir
iiber 6
Jahre Jahre

einfach
mittel

schwer —

Entwicklungs-/

Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die

angesprochen werden stark

gar

mittel  gering nicht

Konzentrations-
vermdgen

Kombinationsvermdgen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermdgen

Abstraktionsvermégen
Kreativitit

logisches Denken
Ursache-Wirkungs-Denken
Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermégen

Aufbau/Struktur

Ja Nein

einfache lineare Struktur
Hyperstrukeur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Ja Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff
(Groflenverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-
staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit Ja Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und —
Aktionsvermogen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht —
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel —

Spielformen Ja Nein

Sortierspiele —
Spielgeschichte
Geschicklichkeit

Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche

animiertes Bilderbuch

Wissensspiel
Lexika

Malen/Gestalten —

Altersempfehlung des

Herstellers 6-10 Jahre

Unsere Altersempfehlung ab 6 Jahren

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

In der Software ,Rudis Rabenteuer” werden unterschied-
liche Themen behandelt. Der Rabe Rudi wird frech, vor-
laut, neugierig und frohlich dargestellt. Siebenstein ist
verniinftig und strahlt Ruhe aus, der Koffer zeigt sich
immer etwas arrogant und besserwisserisch. Alle drei Fi-
guren symbolisieren Personen aus den Lebensbereichen
der Kinder. Kinder kénnen sich gut in den Raben Rudi
hineinversetzen, die Rolle Siebensteins gleicht der der
Mutter bzw. des Vaters oder der Erzieherin, der Koffer
steht fiir ein dlteres Geschwisterkind.

Das ganze Spiel hindurch geht es um Eis, Schnee und
Kilte. Geschichten zum Thema werden erzihlt, es gibt
eine Pinguingeschichte und Sachgeschichten.

Gerade im Winter kann dies alles gut Thema in der Kin-
dertageseinrichtung sein. Schneeballschlacht, Bau eines
Iglus, Eis herstellen, Schlittenfahren sowie Lieder und
Spiele konnen das Thema der Software noch fortfithren
bzw. vertiefen.

Die Kinder sollten aber schon tiber Computererfah-
rungen verfiigen, bevor ihnen diese Software angeboten
wird. Zum Sammeln erster Computererfahrungen ist das
Spiel weniger geeignet.
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Software-Emplehlunden

The best of Edmark — German Edition

»Millie entdeckt die Zahlenwelt“

Eine kleine bunte Kuh namens Millie begleitet den Spie-
ler durch die Welt der Zahlen, Mengen, Formen. Millie
sitzt in einem Laden, aus dessen Regal der Spieler sich ins-
gesamt sechs verschiedene Spiele mit unterschiedlichen
Schwerpunkten aussuchen kann. AufSerdem kann er mit
Hilfe der Kasse den Zahlenraum von 0 bis 40 erkun-
den. Die anderen Spiele befassen sich mit verschiedenen
Schwerpunkten der Mathematik.

Das gesamte Spiel hat eine klare, einfache und tibersicht-
liche Struktur, so dass Kindern der eigenstindige und
selbstbestimmte Umgang mit der Software nicht schwer
fille. Durch das Klicken mit der Maustaste auf verschie-
dene Symbole und Bilder erhilt der Spieler in Form von
Sprache die nétigen Informationen. Jedes Spiel kann mit
einem Klick auf das Stopp-Schild oder das Bild von Mil-
lie am unteren Bildschirmrand links beendet werden.
Alle Spiele werden insgesamt ausschliefSlich mit der Maus
gespielt. In den unterschiedlichen Spielen ist der Schwer-
punke auf das eigentliche Spiel gelegt, es gibt nur selten
Symbole usw., die mit dem Spiel wenig zu tun haben.
Aus der beobachteten Praxis in Kindertagesstitten ldsst
sich sagen, dass die meisten Kinder diese Software zielge-
richtet zum gemeinsamen Spielen auswihlen.

Sehr oft ist zu sehen, dass eine Kindergruppe am Com-
puter in intensiver Kommunikation tiber die Themen der
Software ist, auch noch nach dem Spielen am PC. So ist
es unabdingbar, dass sich die Erzieherinnen und Erzieher
mit der Gestaltung des Umfelds und dem Aufgreifen der
moglichen Themen der Kinder befassen: in diesem Fall
dem groflen, spannenden Bereich der Zahlenwelt. Hilf-
reich kann es sein, wenn im Medienraum Materialien wie
beispielsweise Blatter und Stifte zur Verfiigung stehen.

,Trudi entdeckt Ort und Zeit“

Der Schwerpunke dieses Titels ist das Kennenlernen von
Ort und Zeit, welches von der Krokodildame Trudi be-
gleitet wird. Thr Wohnzimmer ist der Ausgangspunkt
von fiinf Spielen. In diesen geht es ums Kennenlernen
von Uhren und Zeitmessung, um den zeitlichen Rahmen
eines Jahres und die Handhabung eines Kompasses, aber
auch um Informationen iiber die Welt und das Weltall.
Die Handhabung und Strukeur dieses Spiels ist dhnlich
aufgebaut wie die von ,Millie entdeckt die Zahlenwelt*.
Kinder kénnen sich per Mausklick selbststindig durch
das komplette Spiel bewegen. Jede Aktion und jede Ent-
scheidung des Kindes wird sprachlich unterstiitzt und
erkldrt.

Jedoch setzen die Spiele und somit die Themen ,,Ort und
Zeit" ein gewisses Verstindnis und Vorstellungsvermogen

fiir diesen eher abstrakten Bereich voraus. Dieses haben
insbesondere die jiingeren Kinder noch nicht unbedingt
ausreichend entwickelt.

Andere Spiele befassen sich mit den Himmelsrichtungen
und der Handhabung eines Kompasses. Hierbei soll der
Spieler in einem Planquadrat Weingummis suchen und
sich dabei nach den Himmelsrichtungen richten. In einem
weiteren Spiel kann das Kind sich das Weltall und die
Erde ,von oben“ angucken. Hierbei werden auch Fragen
gestellt, die sich um Kontinente und Sehenswiirdigkeiten
drehen. Diese sind aber nicht unbedingt immer ausrei-
chend: So wird beispielsweise auf der Weltkarte tiber dem
Kontinent Europa der Eiffelturm gezeigt. Wenn dieser
angeklickt wird, erzihlt der Sprecher, wann der Eiffel-
turm gebaut wurde und wie hoch er ist, aber nicht, dass
er in Frankreich bzw. Paris steht. Ein besonderer Anreiz
besteht darin, dass die verschiedenen Bilder der Erde und
Kontinente auszudrucken sind.

Beim Einsatz dieser Software in Kitas ist es sinnvoll, dass
die Kinder die Spiele selbststindig erforschen. Ebenso
wichtig ist die kontinuierliche Begleitung eines Erwachse-
nen, damit offenen Fragen nachgegangen werden kann.
Auferdem ist die Ausstattung der Umgebung des PCs von
grofler Bedeutung. So konnen die verschiedensten Mate-
rialien die Arbeit mit der Software unterstiitzen: Uhren,
Kalender, Kompasse, Zeitmesser, Globen, Weltkarten,
Atlanten, Papier und Stifte. Auch kénnen interessierte
Kinder an Aufgaben aus dem Kindergartenalltag betei-
ligt werden, beispielsweise dem Schreiben von Kalendern
oder Wochenplinen. So wird ihnen nebenbei auch noch
die Schriftsprache niher gebracht.

»Sammy’s science house“

In diesem dritten Spiel rund um die Themen Forschen
und Konstruieren sollen den Kindern eher wissenschaft-
liche Themen niher gebracht werden. Die Schlange
Sammy sitzt in ihrer Werkstatt, von der Kinder per Maus-
klick in insgesamt fiinf Spiele gehen kénnen. Die Spielbe-
reiche reichen vom Sortieren verschiedener Gegenstinde
und Tiere bis zum Herstellen eigener Kurzfilme nach Art
eines Daumenkinos.
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The best of Edmark — German Edition

(Edmark)

Sprache (Verstindlichkeit/

Interesse weckend bei

Kindern)

fiir 34 fiir 5-6

Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Navigation

fiir 34 fiir 5-6

Jahre

Jahre

iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Entwicklungs-/
Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die
angesprochen werden

stark

mittel

gering

gar
nicht

Konzentrations-
vermdgen

Kombinationsvermdgen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermdgen

Abstraktionsvermégen
Kreativitit

logisches Denken

Ursache-Wirkungs-Denken

Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermégen

Aufbau/Struktur

Nein

einfache lineare Struktur
Hyperstruktur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Ja

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff
(Groflenverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-
staben/Farben/Formen)

Kooperation und

Wettstreit Ja Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und —
Aktionsvermogen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht —
im Vordergrund

Werttstreit/Konkurrenzspiel

Nein

Spielformen Ja

Sortierspiele —
Spielgeschichte

Geschicklichkeit

Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche —

animiertes Bilderbuch
Wissensspiel

Lexika
Malen/Gestalten

Maus

Altersempfehlung des

Herstellers ab 3 Jahren

Unsere Altersempfehlung ab 3 Jahren

Der Aufbau des Spiels ist identisch mit dem Aufbau der
vorher beschriebenen Spiele. Es kann sowohl im Team als
auch von einem Kind allein gespielt werden. Aus der Pra-
xis in Kitas ldsst sich sagen, dass besonders die Werkstatt
stark frequentiert wird. Hier kénnen Kinder mit Hilfe
einer Vorlage aus verschiedenen Teilen Gegenstinde kon-
struieren und diese je nach Geschmack ausmalen. Aller-
dings konnen keine eigenen Ideen/Verinderungswiinsche
berticksichtigt werden. Um diese dennoch umsetzen zu
kénnen, sollte die Umgebung des PCs anregend gestaltet
werden (grofSer Tisch oder Werkbank mit Materialien).
Da es in einem Spiel auch um das Herstellen eigener Kurz-
filme geht, ist der Einsatz der , Multimediawerkstatt” eine
logische Schlussfolgerung. Hierbei kénnen Kinder eigene
Bilder kreieren, verschiedene Symbole oder eigene Fotos
einfiigen und diese mit Schrift versehen.

Im Groflen und Ganzen betrachtet bietet diese iltere
— eher einfache, aber dennoch unterhaltsame — Software
einen besonderen Anreiz fiir Kinder, daher ist der Einsatz
in Kitas auch weiterhin gut zu vertreten.
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Software-Emplehlunden
Wickie und die starken Minner

Ein schlauer Plan

Inhalt/Handlung/Geschichte

Wickie, der Sohn des Wikingeranfiihrers Halva, ist natiir-
lich dabei, als Urobe, der schlaueste Wikinger des ganzen
Dorfes, seine neue Schiffskonstruktion vorstellt. Mitten
im Erzihlen wird er von einem dicken Wikingerwappen
am Kopf getroffen — und als er wieder zu sich kommt,
kann er sich an nichts mehr erinnern.

Die Wikinger sind ziemlich ratlos, die Zeit dringt. Aber
ohne Urobes Hilfe werden sie bestimmt kein neues Schiff
bauen kénnen. Zum Gliick haben die Wikinger noch
Wickie! Dieser kleine Junge schafft das Unmaogliche: Ge-
meinsam bauen sie ein neues Wikingerschiff und kénnen

in See stechen. Urobe erhilt auch sein Gedichenis zurtick.
Das gesamte Spiel ist im Stil der bekannten Fernsehserie
»Wickie und die starken Minner aufgebaut. So kennen
die meisten Kinder den Protagonisten Wickie und die an-
deren Charaktere bereits und kénnen sich schnell darauf
einlassen und in die Welt der Wikinger eintauchen. Die
Struktur des gesamten Spiels ist tibersichtlich aufgebaut.
Im unteren Teil des Bildschirms gibt es eine klar struktu-
rierte Symbolleiste, die den Kindern auch mit Unterstiit-
zung von Sprache erldutert wird.

Die Handlung und weitere Schritte werden in Form von
Geschichten und Gesprichen zwischen den Charakteren
dargestellt. Das Dorf der Wikinger ist der Ausgangs-
punke aller weiteren Schritte und Spiele. Von dort aus ge-
langt man durch das Anklicken von Schildern, auf denen

bildlich die anderen Gebiete dargestellt sind, sternférmig
in diese Gebiete. Neben den Spielen gibt es verschiedene
Denk- und Knobelaufgaben, zu denen nicht immer Hil-
fen gegeben werden. Es gibt sieben verschiedene Spiele;
davon werden sechs mit der Maus gespielt, eines mit den
Pfeiltasten. Jedes der Spiele kann in drei Schwierigkeits-
stufen gespielt und beliebig oft wiederholt werden.

Bei den Spielen geht es {iberwiegend um Konzentration,
Schnelligkeit und auch Vorstellungsvermégen sowie lo-
gisches Denken. Eine Ubersicht iiber alle bereits gespiel-
ten Spiele kann auf der Symbolleiste angeklickt werden.
Im gesamten Spiel wird dem Spieler viel Freiraum zum
Ausprobieren gelassen. So gibt es auf jedem Bild Kleinig-
keiten, die angeklickt werden kénnen, aber mit dem ei-
gentlichen Spielverlauf nichts zu tun haben.

Auch um Informationen oder Anweisungen zu erhalten,
miissen immer verschiedene Charaktere angeklickt wer-
den. Erst wenn diese ihre Dialoge durchgesprochen ha-
ben, kann das Spiel weitergefiihrt werden. Bei Szenen, die
bereits gespielt wurden, kann durch einen zweiten Klick
auf die Charaktere die Unterhaltung abgebrochen wer-
den.

Das Spiel hat insgesamt sechs Speicherplitze fiir angefan-
gene Spiele, so dass bis zu sechs Kinder im gleichen Zeit-
raum das Spiel spielen konnen.

Spielimpulse/Bildungsgelegenheiten fiir
Kinder

Wikinger, Piraten und dhnliches iiben eine grofSe Anzie-
hungskraft auf Kinder aus, insbesondere auf Jungen. Sie
stellen eigentlich alles dar, was Kinder im normalen Le-
ben nicht machen diirfen: Sie haben Waffen, stehlen, sind
stark und schlagen sich regelmiflig. Und der Umgangs-
ton miteinander ist nicht immer der Feinste. Im PC-Spiel
fallen auch mal Sitze wie beispielsweise ,Du bist eine
fette verweichlichte Memme!“. Durch all das wird dieses
,wilde“ Thema besonders reizvoll.

Aber Wickie zeigt, das Wikinger auch andere Seiten ha-
ben kénnen: Sie sind schlau und finden fiir alles eine Lo-
sung. Und sie haben auch Angst; ndmlich vor dem Wolf.
Sich selber und vor anderen Angste einzugestehen und
diese auch zuzulassen, ist jedoch nicht einfach. So kénnen
aus dem vordergriindigen Thema plétzlich viele Anreize
zur pidagogischen Vertiefung entstehen.

Das Thema Wikinger ldsst sich sehr gut in die pddago-
gische Arbeit in Kindertageseinrichtungen integrieren. Es
gibt eine Vielzahl von Sachbiichern dazu. Es kénnen Wi-
kingerhelme, Schilder und Boote gebastelt und konstru-
iert werden, Schatzsuchen gestaltet werden — und es kann
natiirlich auch dieses PC-Spiel gespielt werden.
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Wickie und die starken Minner (Tivols)

Sprache (Verstindlichkeit/
Interesse weckend bei
Kindern)

fiir 34 fiir 5-6

Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Navigation

fiir 34 fiir 5-6

Jahre

Jahre

fiir
iiber 6
Jahre

einfach
mittel

schwer

Entwicklungs-/
Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die
angesprochen werden

mittel

gering

gar
nicht

Konzentrations-
vermdgen

Kombinationsvermdgen
Merkfihigkeit
Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermogen

Abstraktionsvermégen
Kreativitit

logisches Denken
Ursache-Wirkungs-Denken
Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermégen

Aufbau/Struktur

Ja

Nein

einfache lineare Struktur
Hyperstruktur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen

Nein

Abbildung realer Welt
Fantasiegeschichte
Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff
(Gréflenverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-

staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit

Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermogen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen

Ja

Nein

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit
Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche

animiertes Bilderbuch

Wissensspiel
Lexika
Malen/Gestalten

iiberwiegend Maus

Altersempfehlung des
Herstellers

keine

Unsere Altersempfehlung

ab 4 Jahren
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Software-Emplehlunden
Winnie Puuh — Kindergarten

Inhalt/Handlung/Geschichte

Der Esel I-Aah hat Geburtstag, und Winnie Puuh, der
vergessliche Bir, tberlegt sich, was er ihm schenken
konnte. Weil ihm nichts einfill, fragt er seine Freunde,
Tigger, Eule, Rabbit, Ferkel, Kinga und Ruh. Auch der
Spieler kann ihm helfen, indem er die Freunde besucht
und dort unterschiedliche Aufgaben bewiltigt.

Bei Kinga und Ruh miissen Buchstaben fiir eine Buch-
stabensuppe herausgesucht werden. Tigger sucht fehlende
Tone fiir seine Musikorgeln, die durch genaues Zuhéren
erkannt werden miissen. Rabbit ist gerade beim Gemii-
seeinkochen. Der Spieler muss nun die angegebene Menge
an Gurken, Tomaten sowie Zucchinis in Einmachgliser
fiillen. Bei Eule sind die Fotos aus seinem Familienal-
bum durcheinander geraten. Der Spieler soll nun Ahn-
lichkeiten erkennen und die entsprechenden Verwandten
in die richtigen Alben einsortieren. In der Wohnung von
Schweinchen kann der Spieler Bilder nach Art der Malbii-
cher ausmalen und anschliefend mit kleinen Bliimchen,
Schmetterlingen oder Bienchen verzieren. Die fertigen
Bilder kénnen ausgedrucke werden.

Die Spielstruktur und die Handhabung entsprechen der
Altersgruppe der Drei- bis Vierjihrigen. Von einem {iber-
sichtlichen Navigationsbildschirm, auf dem alle mog-
lichen Wege erkennbar sind, kénnen durch Anklicken
alle Spielstationen erreicht werden. Der Weg, den Winnie
Puuh dabei zuriicklegt, wird durch eine gestrichelte Linie
symbolisiert. Dadurch ist selbst fiir kleinere Spieler die
sehr einfach gehaltene Hypermedienstrukeur erfassbar.

Gegenstinde werden durch Anklicken aufgenommen
und durch ein weiteres Klicken wieder abgelegt. Das Zie-
hen mit gedriickter Maustaste, welches eine gewisse Ge-
schicklichkeit gerade bei kleinen Hinden voraussetzt, ist
daher nicht nétig. Fir alle Aufgaben stehen drei Schwie-
rigkeitsgrade zur Auswahl. Auch wihrend der Durchfiih-
rung einzelner Aufgaben ist es moglich, zwischen den drei
Leveln hin und zuriick zu wechseln.

Das Spiel ist stark an die Winnie-Puuh-Filme angelehnt.
Originale Spielfiguren, Hintergriinde und Stimmen fiih-
ren zu Wiedererkennungseffekten. Die Figuren sind lie-
bevoll gezeichnet, die Spielidee ist witzig. Die kurzen und
verstindlichen Auftrige entsprechen der Kompetenz und
Ausdauer der jungen Kinder. Durch die Wahl der unter-
schiedlichen Level bietet dieses Spiel auch iiber einen lin-
geren Zeitraum Spannung und Motivation.

Das ausfiihrliche Handbuch bietet Hilfestellung beim In-
stallieren, informiert iiber einzelne Aufgabenbereiche und
gibt Hinweise auf die Hilfedatei fiir Eltern.
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Winnie Puuh — Kindergarten
(Disney Interactive))

Sprache (Verstindlichkeit/

Interesse weckend bei

fiir

fiir 3-4 fiir 5-6 iiber 6

Kindern) Jahre Jahre Jahre
einfach — —
mittel —
schwer
fiir

fiir 3-4 fiir 5-6 iiber 6
Navigation Jahre Jahre Jahre
einfach — —
mittel —
schwer

Entwicklungs-/

Lernbereiche bzw.
-anforderungen, die

angesprochen werden stark

gar

mittel  gering nicht

Konzentrations-
vermogen

Kombinationsvermégen
Merkfihigkeit —
Sprachverstindnis

Problemlésungs-
vermogen

Abstraktionsvermogen
Kreativitit

logisches Denken
Ursache-Wirkungs-Denken
Entscheidungsfihigkeit

Symbolisierungsvermogen ~— mm—

Aufbau/Struktur Ja

Nein

einfache lineare Struktur —

Hyperstrukeur

nachvollziehbar/
iiberschaubar

uniibersichtlich/
irrefiihrend

Themen Ja

Nein

Abbildung realer Welt

Fantasiegeschichte —

Sachthemen
Midchen/Jungen
Freundschaft
Grof3-/Kleinsein
Stark-/Schwachsein
Gefiihle

Schulstoff

(Grof8enverhiltnisse/
Zahlen/Mengen/Buch-

staben/Farben/Formen)

Kooperation und
Wettstreit

Ja

Nein

erfordert hohes individu-
elles Konzentrations- und
Aktionsvermogen

regt zum gemeinsamen
Nachdenken an

gemeinsames Erleben,
auch als Zuschauer, steht
im Vordergrund

Wettstreit/Konkurrenzspiel

Spielformen

Sortierspiele
Spielgeschichte
Geschicklichkeit
Simulation

Strategie

Jump&Run
Denkspiel/Ritsel/Suche

animiertes Bilderbuch

Wissensspiel
Lexika
Malen/Gestalten

—
)

Altersempfehlung des
Herstellers

3-5 Jahre

Unsere Altersempfehlung

2-4 Jahre
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