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Zusammenfassung

Ziel dieses mehrjdhrigen Projektes ist die Gewinnung neuer Erkenntnisse iiber das
computerunterstiitzte Lernen im Vorschulalter. Beteiligt sind zwei Linzer Kindergdrten
der KJS Linz und das Institut fiir Datenverarbeitung in den Sozial- und Wirtschaftswis-
senschaften der JKU Linz. Es werden dem vom idv entwickelten und seit dem Jahre
1999 eingesetzten Blended-Learning-Modell die Konzeptionen des ,,KidSmart Early
Learning Programs“ der Fa. IBM und der ,, Schlaumduse “ der Fa. Microsoft im prakti-
schen Einsatz des Kindergartenalltages vergleichend zur Seite gestellt. Prdsentiert wer-
den bisher vorliegende Ergebnisse zur Gestaltung und Nutzung des Blended-Learning-
Angebotes im Kindergarten.

1 Zielsetzung und Methodik

Beim Forschungsprojekt BLIK (Blended Learning im Kindergarten) wird von der
Hypothese ausgegangen, dass IT-bezogene Bildung bereits im Kindergarten beginnen
sollte, da ein friih und spielerisch erlernter Umgang mit IT soziale und berufliche Si-
cherheit fiir die Betroffenen sowie fiir die gesamte Volkswirtschaft mit sich bringt. Im
Mittelpunkt des Interesses stehen neben den Erfordernissen der Kindergartenpddagogik
auch die anstehenden Verdnderungsprozesse, um die betriebswirtschaftlich-
organisatorische und informationstechnologische Infrastruktur dieser Variante des E-
Learnings entwickeln zu konnen. Es handelt sich um ein laufendes, mehrjéhriges und
sehr praxisnah angelegtes Projekt, das in einer Verdnderung der Realitdt durch Handeln,
in Kombination mit einer Begleitforschung besteht, im Sinne des auf Lewin zuriickge-
henden Action-Research-Ansatzes. Das Projekt wird gemeinsam mit den von der For-
schung Betroffenen, zwei Linzer Kindergérten mit derzeit iiber 100 Kinder im Alter von
3 bis 6 Jahren, durchgefiihrt.

! KJS = Kinder- und Jugend-Services der Stadt Linz; idv = Institut fiir Datenverarbeitung in den Sozial- und Wirtschaftswissen-
schaften der JKU Linz
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Es werden dem seit dem Jahre 1999 eingesetzten Blended-Learning-Modell des idv
(vgl. Pils & Pils 2001) die Konzeptionen des ,,KidSmart Early Learning Programs* der
Fa. IBM sowie das Konzept der ,,Schlauméuse* der Fa. Microsoft im praktischen Ein-
satz des Kindergartenalltages gegeniibergestellt.

Der Ansatz des idv geht davon aus, dass der Computer als ein zusitzliches Lernangebot
in Ergénzung zu den im Kindergarten bereits bestehenden Angeboten und Schwerpunk-
ten (z. B. Umwelterziehung) angesehen wird. Das computerunterstiitzte Lernen sollte
ohne Zeitdruck, ohne Verpflichtung irgendeinem Auftraggeber gegeniiber und in klei-
nen Schritten eingefiihrt werden. Es wurde beginnend im Jahre 1999 laufend an die je-
weilige reale Situation in den betroffenen Kindergdrten bzw. deren bestehende low-
cost-Ressourcenlage angepasst und weiterentwickelt. Auf dem Markt verfiigbare Hard-
ware und Software wurde insbesondere nach dem Kriterium der Kinderfreundlichkeit
unter Beachtung der kindergartenpiddagogischen Besonderheiten ausgewdhlt und einge-
setzt; die Kindergartenteams wurden in die Projektgruppe von Beginn an mit einbezo-
gen. Gemeinsam wurden Lernziele (z. B. das Erlernen des Gebrauches der fiir eine
Mensch-Computer-Schnittstelle charakteristischen Grundwerkzeuge in einer spieleri-
schen Weise, etwa in Form des Ubens des Umganges mit der Maus mit dem Ziel der
Entwicklung der Feinmotorik) erarbeitet.

Im Kindergarten Linz-Posthofstralle zeichnen sich insgesamt 6 Phasen ab, die auch die
Entwicklung des Projektes verdeutlichen. Nahmen in Phase 1 (im Jahre 1999) lediglich
die Schulanfanger mit einem einzigen Spiel teil, so wurde die Zahl der Softwareangebo-
tes allméhlich erhoht. Seit der Phase 3 ist ein Login durch die Kinder mit Eingabe eines
Passwortes erforderlich, und in Phase 4 (gegen Ende 2000) war der Computer bereits
zum alltiglichen Werkzeug fiir die Kinder geworden. Die 3-Jdhrigen beobachteten zu-
nichst ihre dlteren Freunde und lernten dabei, noch bevor sie selbst mit dem Computer
spielten. Im Juli 2002 verabschiedeten sich erstmals Kinder, die bereits drei Jahre Com-
putererfahrung im Kindergarten gehabt hatten.

Im Jahre 2003 wurde das idv-Konzept vom Linzer Kindergarten L99d {ibernommen und
ein Jahr darauf um das KidSmart Early Learning Program ergénzt, das als weiteres al-
ternatives und in den meisten anderen Kindergirten in Osterreich als einziges compu-
terunterstiitztes Lernangebot anzusehen ist. Dieses Forderprogramm der Fa. IBM kam in
den Jahren 2002 bis 2004 erstmals in oberdsterreichischen Kindergirten mit Lernsoft-
ware der Fa. Riverdeep nach einer nur jeweils wenige Stunden umfassenden Einschu-
lung zum Einsatz. Inzwischen wurden zahlreiche KidSmart-Systeme in européischen
Kindergédrten installiert. Im Kindergarten L99d kénnen derzeit vier Kindergruppen das
von idv konzipierte Lernsystem nutzen; zwei dieser Gruppen stehen jeweils zusétzlich
die KidSmarts im gleichen Raum zur Verfiigung. Ein unmittelbarer Systemvergleich
wird daher mdglich.

Die Entwicklung sprachlicher Fahigkeiten steht im Mittelpunkt des von der Fa. Micro-
soft in Deutschland initiierten Projektes ,,Schlauméuse - Kinder entdecken Sprache®, an
dem u. a. die ComputerLernWerkstatt der TU Berlin als wichtiger Partner teilnimmt.
Die Schlauméuse-Software wurde von Mai 2004 bis Juni 2005 in einer modifizierten
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Sonderedition, seit Juli 2005 in der Vollversion erstmals in Osterreich im Kindergarten
L99d auf den KidSmarts installiert und eingesetzt. In Deutschland wird den betroffenen
Kindergirten eine ganztigige Schulung als Vorbereitung zu den Schlaumiusen angebo-
ten.

War das Internet bisher nur den Pddagoginnen vorbehalten, so wird im Rahmen des
Projektes BLIK derzeit die Nutzung des Internets auch durch die Kinder vorbereitet.
Die Installation von weiteren WLAN-Hotspots im Kindergarten 1.99d erfolgte im
Sommer 2005.

Das aktuelle Forschungsdesign des Projektes BLIK sieht in den Kindergruppen unter-
schiedlich kombinierte Lernangebote (Hardware, Systemsoftware, Spiel- bzw. Lern-
software, Nutzungsbedingungen) vor. Die methodische Herausforderung besteht unter
anderem darin, dass die Beobachtungen und sonstigen Aktivititen hauptséchlich in der
realen rdumlichen und sozialen Umgebung eines stddtischen Kindergartens vorgenom-
men werden. Die beteiligten Akteure (einschlielich dem beobachtenden und gestalten-
den Forscher) werden Teil des zu beobachteten Systems. Die Kinder sollen (z. B. fiir
Beobachtungen bzw. Experimente in Labors) nicht aus der gewohnten Umgebung ge-
nommen werden.

Wichtige Aktivitidten und Teilprojekte in den bisherigen Projektphasen waren:

e Phasenweise Umsetzung des idv-Konzeptes in den beiden Kindergérten (mit allen
begleitenden Aktivitéten);

e Prisentation des Projektes BLIK in offiziellen Weiterbildungsveranstaltungen fiir
Kindergartenpiddagoginnen sowie im Rahmen von Symposien, die von den Zielgrup-
pen besucht werden,;

e Medientechnische Unterstiitzung der Pddagoginnen in Form von Trainingseinheiten,
Bereitstellung und Support von IT, Bereitstellung eines zusitzlichen Arbeitsplatzes
mit Internet-Anschluss;

e Aufbau eines Kundeninformationssystems, damit in Zusammenhang auch die Pro-
duktion zahlreicher Videos und DVDs.

Folgende Teilprojekte sind derzeit in Bearbeitung:
e Nutzungsanalysen und Systemvergleich durch Monitoring und Beobachtung;
e Entwicklung eines webbasierten Tools in Ergdnzung zum Monitoring;

e Beobachtung der Rahmenbedingungen der Nutzung der extern entwickelten Lern-
konzepte KidSmart und Schlauméuse aus Sicht eines betroffenen Kindergartens;

e Kommunikationsanalyse bzw. Analyse des Verhaltens der Kinder beim computerun-
terstiitzten Lernen;

e Evaluierung von iiber das Internet spielbaren webbasierten Spielen;
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e Entwicklung und Evaluierung eines Spieles zum mathematisch-logischen Denkver-
mogen

e Laufende Evaluierung des Projektes in Form von Workshops mit den Pddagoginnen,
jeweils in Kombination mit Weiterbildungsveranstaltungen;

e Erstellung eines Leitfadens fiir das Blended Learning im Kindergarten fiir die Ziel-
gruppe der Kindergartenpddagoginnen;

e Betreuung und weiterer Ausbau der erforderlichen IT-Infrastruktur;

e Einbeziehung weiterer Partner (z. B. des Bildungs- und Medienzentrums des Landes
Oberosterreich) und Planung gemeinsamer Aktivitéiten.

2 Erkenntnisse

Auf Erfahrungen beruhende Erkenntnisse liegen vor zum Vorgehensmodell, zu den kri-
tischen Erfolgsfaktoren von E-Learning-Projekten im Vorschulbereich, zum didakti-
schen Konzept sowie zur Technikauswahl und -betreuung. Zum System- und Nutzungs-
vergleich zwischen den drei alternativen Lernangeboten sind z. T. umfangreiche, noch
nicht vollstindig ausgewertete Detailergebnisse vorhanden, z. B. zu Themen wie Nut-
zungshéufigkeiten, Spieldauer, gewdhlte Lernobjekte und Schwierigkeitsgrade (vgl. Pils
& Pils 2005). Nachfolgend einige Beispiele dazu:

¢ Die Nutzungshiufigkeit und -zeiten der Systeme sind u. a. abhéngig von der Kinder-
gartengruppe, der rdumlichen Anordnung, den verfiigbaren Spielen und der jeweili-
gen tdglichen Situation und schwankt teilweise stark. An den 5 Tagen einer einzigen
Woche schwankten beispielsweise die Nutzungszeiten in den 4 Gruppen von 0 bis
216 Minuten pro Tag.

o Identifiziert man die einzelnen Spielelemente bzw. Lernobjekte der Spiele, so gibt es
auch binnen weniger Wochen stirkere Verdnderungen im Interesse und bei der Inan-
spruchnahme dieser Lernobjekte.

e Trotz neuer Spiele bleiben die Favoriten bei den Spielelementen bzw. Lernobjekten
iiber einen ldngeren Zeitraum bestehen.

e Standen mehrere Schwierigkeitsgrade zur Auswahl, so wurden die mittleren Schwie-
rigkeitsgrade seltener gewahlt.

e Als Aufstellungsorte haben sich (in Ubereinstimmung mit Aufenanger & Gerlach
2005, S. 4) Nebenrdume der Gruppenrdaume bewéhrt.

Im Rahmen einer kleinen, nicht représentativen und nicht veroffentlichten explorativen
Umfrage im Jahre 2004 wurden erste Hinweise auf die niheren Umstinde der Nutzung
der KidSmarts im Raum Linz bekannt. Innerhalb der Kindergérten werden unterschied-
liche Aufstellungsorte (Gruppenraum, Speiseraum, Aula, Personalzimmer, Gang, Ne-
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benraum) gewdhlt. Nur teilweise ist in den Kindergérten eine konkrete Person fiir die
KidSmarts bzw. die padagogische Betreuung verantwortlich. Durchaus unterschiedlich
ist die Nutzung durch die einzelnen Gruppen und Personen, auch was die Zeit betrifft.
Es gibt in der Regel ein zeitliches Spiellimit von ca. 20 Minuten pro Kind. Es wird nur
die mitgelieferte Software genutzt. Die Aussagen tiber die Nutzungshiufigkeit der ein-
zelnen Spiele sind - sofern liberhaupt vorhanden - nur wenig prézise. Die KidSmarts
werden nicht oder nur teilweise flir pddagogische Schwerpunktthemen eingesetzt; es
gibt in der Regel keine Konzepte des jeweilgen Kindergartens fiir den Einsatz der Geré-
te. Als geforderte Kompetenzen werden insbesondere genannt: Selbsténdigkeit, Kon-
zentration, Regelverhalten, Reaktionsfahigkeit, logisches Denken, richtiger Umgang mit
dem Computer, Sozialverhalten, Sprache, raumliche Wahrnehmung. GroBtenteils wer-
den die KidSmarts von den 5 bis 6- jdhrigen Kindern benutzt; es werden keine ge-
schlechterspezifischen Vorlieben fiir bestimmte Spiele beobachtet. Vereinzelt gibt es
Kinder, die libermifig oft und lange spielen wollen. Gelegentlich greifen die Kinder in
die Einstellungen des Betriebssystems ein oder 16schen Programme; es war daher teil-
weise die Neuinstallation der Software erforderlich. Es gibt entweder keine oder nur
positive Reaktionen der Eltern. Einem intensiveren Einsatz der KidSmarts steht die von
den Pddagoginnen als knapp empfundene personelle Besetzung erschwerend entgegen.
Insgesamt {iberwiegen jedoch in den Linzer Kindergérten die positiven Erfahrungen mit
den KidSmarts, die als Bereicherung des Kindergartenalltages angesehen werden. Ob-
wohl die Nutzung der KidSmarts in den meisten Féllen eher zuféllig beobachtet wurde,
und diese Aussagen als nicht wissenschaftlich erwiesen anzusehen sind, ergeben sich
dennoch wertvolle Hinweise auf erforderliche MaBBnahmen.

Da die beobachtete Situation in Bezug auf das computerunterstiitzte Lernen als nur we-
nig entwickelt und daher in den meisten Kindergérten als verbesserungswiirdig einge-
stuft werden muss, erscheinen Aktivititen in Richtung auf Verstirkung des Engage-
ments und der Medienkompetenz der Kindergartenpiddagoginnen als dringend erforder-
lich. Als eine erste Maflnahme wurde der bisher fehlende Erfahrungsaustausch zwischen
den betroffenen Linzer Kindergérten in Form einer Projektgruppe in Angriff genom-
men. Die Projektgruppe setzte sich das Ziel, einen padagogischen Leitfaden fiir Kinder-
gartenpadagoginnen zu entwickeln, aus dem zu entnehmen ist, welche Mdoglichkeiten
der Nutzung der KidSmarts bestehen. Unter anderem werden sowohl Ziele fiir die Kin-
der, als auch Ziele fiir die Padagoginnen erarbeitet. Weitere aufzuarbeitende Themen
sind die Probleme bei der alltiglichen Arbeit aufgrund der teilweise noch bestehenden
mangelnden Erfahrungen bzw. Fachkenntnisse im Umgang mit dem Computer. Gefor-
dert wird eine intensive Auseinandersetzung mit den neuen Medien, in Kombination mit
WeiterbildungsmaBBnahmen sowie eine pddagogischen Vorbereitung fiir einen bevorste-
henden Einsatz des computerunterstiitzten Lernens.

Weitere im Projekt BLIK bearbeitete Themen betreffen das Spielverhalten zu Hause
sowie die Einstellung der Eltern gegeniiber dem computerunterstiitzten Lernen. Nach
Angaben der Eltern im Rahme einer Ende 2003 durchgefiihrten Umfrage gibt es bei ca.
90% der Kinder einen Computer zu Hause; 57% der Kinder darf zu Hause mit dem
Computer spielen, weitere 13% unter bestimmten Bedingungen. Es liegt eine entspre-
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chend lange Liste der Spiele vor. Bereits 41% der Kinder spielen alleine, 27% mit Ge-
schwistern oder Freunden und 30% mit den Eltern. 69% der Eltern geben an, eine posi-
tive Einstellung zum computerunterstiitzten Lernen im Kindergarten zu besitzen. Weite-
re 29% deklarieren sich als bedingt positiv, wobei befiirchtet wurde, dass die Kinder zu
lange vor dem Computer sitzen und dass die Bewegung und andere Betdtigungsfelder
zu kurz kommen. Keine einzige Antwort war mit einer negativen Einstellung versehen.
Die Eltern wurden auch gefragt, was die Kinder iiber das Spielen und Lernen mit dem
Computer im Kindergarten berichten. Die Antworten lassen sich in zwei Kategorien
teilen: Entweder das Kind berichtete nichts oder wenig, oder es gab iiberwiegend positi-
ve Berichte.

Die Erfahrung mit dem im Projekt gewihlten Vorgehensmodell bei der Implementie-
rung des idv-Lernkonzeptes zeigt unter anderem, dass der Computer in "kleinen Portio-
nen" eingefiihrt werden soll, damit er in den Kindergartenalltag integriert ist. Es scheint
nicht empfehlenswert zu sein, Kinder in einem "Computer-Schellsiederkurs" alles Mog-
liche anzubieten. Kinder brauchen vertraute Personen um sich, ihre gewohnte Umge-
bung und die immer wiederkehrenden Rituale. Eine wesentliche Bedeutung kommt
beim computerunterstiitzten Lernen im Kindergarten dem Vertrauen zu, das dem Kin-
dergarten bzw. der Kindergartenpddagogin durch Eltern und Kinder entgegengebracht
wird. Ist das Vertrauen nicht gegeben, besteht (wie bei allen neuen Projekten) die Ge-
fahr ablehnender Stimmen durch die Eltern.

Es gibt keinerlei Hinweise, dass es zu einer Uberforderung oder zur Vereinsamung der
Kinder gekommen sei, oder dass konventionelle Betdtigungsfelder der Kinder (wie z. B.
kreatives Gestalten, Bewegung im Freien, Sinneserfahrungen, Projekte in der Natur,
klassische Lernspiele) mit verminderter Intensitit genutzt werden.

Die im Projekt BLIK gewonnenen Erfahrungen stimmen mit den Erkenntnissen und
Empfehlungen anderer praxisnaher Projekte (z. B. Aufenanger & Gerlach 2005) weit-
gehend tiberein. Zu den wesentlichen Erfolgsfaktoren fiir das Blended Learning im Kin-
dergarten zdhlen u. a. personelle Ressourcen (die entsprechend mit Medienkompetenz
ausgestattet sind), ein IT- bzw. Netzwerk-Support, sowie last not least regionale Kom-
petenzzentren, die den Padagoginnen ein aktuelles Angebot moderner Medien aller Art
zur Verfligung stellen.

3 Zusammenfassung und Ausblick

Die optimale Gestaltung und das Kennenlernen etwaiger Auswirkungen des Einsatzes
von Blended Learning im Kindergarten erfordern eine Fiille von Beobachtungen, Erfah-
rungen und auch alternative Konzepte. Experimente, bei denen einzelne Variable iso-
liert werden konnen, sind in der Regel mit dem Kindergartenalltag nicht zu vereinbaren,
ohne Widerstinde der Eltern und der Kindergartenerhalter zu provozieren. Die vorlie-
genden Erkenntnisse sind zwar wertvoll, jedoch stets als vorldufig anzusehen; es beste-
hen auch aus diesem Grund nach wie vor erhebliche Forschungsbedarfe.
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Die kognitive Entwicklung des Kindes wird in Kombination mit zahlreichen anderen
Aktivitdten auch durch Computer gefordert, die das Lernen insoferne intensivieren, als
sie durch Text, Bild und Ton mehrere Sinne ansprechen, das hidufige Wiederholen dhn-
licher Aufgaben erleichtern, den Entwicklungsstand des Kindes beriicksichtigen sowie
auch die Kreativitit fordern (vgl. Textor 2005, S. 17). Dariliber hinaus kann auch die
motivationale und soziale Entwicklung des Kindes positiv beeinflusst werden (vgl. dazu
Sheridan & Samuelsson 2003).

Standen einander die drei eingangs erwihnten Lernkonzepte zunéchst als Konkurrenten
gegeniiber, so hat die Praxis gezeigt, dass sich diese in einem Blended-Learning-Ansatz
durchaus sinnvoll ergidnzen konnen, und auch von den Kindern entsprechend ange-
nommen werden.

Es kann davon ausgegangen werden, dass Blended Learning in der im Projekt vorlie-
genden Form als eine Bereicherung des Bildungsangebotes anzusehen ist, die als praxis-
taugliche Methode auch in Einklang mit dem Transaktionsansatz (vgl. Hartmann et al.
2000, S. 74ff.) bzw. dem handlungsorientierten Bildungskonzept (vgl. Bick et al. 2001)
steht, das Kompetenz und Selbstindigkeit des Kindes in den Mittelpunkt stellt. Mittler-
weile haben mehrere ,,Generationen* von Kindern die ca. dreijdhrige Lernphase absol-
viert. Derzeit sind Aktivititen im Gange, einerseits das Blended Learning kiinftig ver-
starkt fiir die Phase der Schulvorbereitung einzusetzen, andererseits auch iiber das Web
direkt nutzbare Spiele zu evaluieren. Blended Learning im Kindergarten sollte kiinftig
verstarkt mit der Vision gestaltet werden, dass iiber Desktop-PCs hinausgehend auch
andere aktuelle Informations- und Kommunikationstechnologien (Kameras, Videos,
mobile Geréte usw.) einbezogen werden. Sie sollten als multifunktionale und -mediale
Werkzeuge fiir die Kinder angesehen und - als solche in vielféltige Aktivititen und
Themen integriert - eingesetzt werden.
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