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Dieser Beitrag dient der Bestandsaufnahme von Erfahrungen, Forschungsmethoden und —ergebnissen. Er befasst sich zudem mit den
anzustrebenden Strukturen fiir den Kindergarten der Zukunft. Er richtet sich an Interessierte bzw. Experten aller Disziplinen, sowohl
Praktiker als auch Forscher, die sich mit der Thematik des Einsatzes neuer Medien bzw. des computerunterstiitzten Lernens im Vor-
schulalter beschiftigen, und die an praxisnaher Projekt- und Forschungsarbeit interessiert sind, und damit den erforderlichen Wandel
des Bildungssystems ermoglichen.

1 Blended Learning im Kindergarten und neue Medien

Unter Blended Learning wird hiufig die Mischung von Fern- und Prasenzunterricht verstanden. Erweitert man Blended
Learning auf jede Kombination von Konzepten und Formen des E-Learnings untereinander, sowie auf Kombinationen
mit sonstigen, nicht technologieunterstiitzten Lehr- und Lernkonzepten und —formen, so ist auch die ,,combination of
face-to-face (ie taught) and online media (eg an educational computer game) (Mitchell & Savill-Smith 2004, 71) als
eine Form des Blended Learnings zu verstehen. Dabei geht es um die Gestaltung und Nutzung von hybriden Lehrarran-
gements, um eine didaktisch sinnvolle Abstimmung und Verzahnung der Lehr- und Lernkonzepte einerseits, sowie der
eingesetzten Medien andererseits.

Bereits im Vorschulalter sind Kinder mit einer Fiille an Medien konfrontiert, und zwar sowohl mit konventionellen,
analogen Medien, als auch mit den neuen Medien. Durch die Nutzung des Internets mit seinen zahlreichen Diensten und
Anwendungen entstehen laufend neuartige Kombinationen von Medien mit neuartigen Auswirkungen in der Freizeit-
und Arbeitswelt.

Die neuen Medien sind als Werkzeuge des Alltags ldngst auch fiir die Kinder im Vorschulalter zur Realitdt geworden,
oder werden dies in kiirze sein. Eine Abschirmung der Kinder im Sinne einer Bewahrpédagogik ist weder moglich noch
sinnvoll; es geht viel mehr um den kompetenten Umgang mit den Medien. Aus einer {ibergeordneten, normativen
Sichtweise gesehen sind Medien (wie alle Werkzeuge) grundsétzlich neutral, deren Bewertung ist vom jeweiligen Ein-
satz abhéngig — dies gilt auch fiir den Einsatz des Computers im vorschulischen Bildungsbereich.

Da der Einsatz der genannten Medien im Kindergarten eine Querschnittsfunktion darstellt, kann er mit beliebigen pada-
gogischen Schwerpunkten und auch mit bestehenden Methoden (z. B. dem Transaktionsansatz) kombiniert werden. Es
geht nicht darum, ,,wie viel Medien“ eine gesunde Entwicklung der Kinder vertrdgt, sondern ob der Mediencinsatz
zielgerichtet fiir den betreffenden Schwerpunkt erfolgt. Es brauchen beispielsweise die Umwelterziechung und neue
Medien kein Gegensatz zu sein. Im Linzer Kindergarten der Zukunft und in einem diesem angeschlossenen weiteren
Kindergarten werden die Schwerpunkte Computerunterstiitztes Lernen (in Form des Blended Learnings), Umwelterzie-
hung, Motopéadagogik sowie Englisch angeboten. Es handelt sich um Themenbereiche, die sich fiir die Erziehung im
Vorschulalter als wichtig erweisen. Der Computereinsatz ersetzt die Umwelterfahrung in Form der im genannten Kin-
dergarten situativ durchgefiihrten Waldtage nicht, sondern bereichert diese. Beispielsweise werden Tiere und Pflanzen
in der Natur beobachtet; anschlieend werden diese Erfahrungen durch Bilder oder Filme aus dem Internet vertieft und
gefestigt. Falls verfiigbar, ist es niitzlich, mehrere alternative elektronische und/oder nicht-elektronische Medien einzu-
beziehen (also z. B. auch Tablet-PCs, Biicher, Fotos). Es bietet sich zu allen Themen ein breites Spektrum an Informati-
onsmaterial an, das es zu nutzen gilt.
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e Es bedarf auch der Erginzung durch Bewegung des Kindes (z. B. durch den Schwerpunkt Motopddagogik). Um
Umwelt real oder medial erfahren zu konnen, muss das Kind korperlich fit sein und Kdrperbewusstsein erlangt ha-
ben.

e Eine Kombination mit modernen Konzepten der Museumspddagogik, wie dies z. B. im Linzer Projekt BLIK erfolgt,
etwa durch regelméBige Besuche des AEC', erscheint sinnvoll. Die Erfahrung zeigt, dass die dort verfiigbaren elekt-
ronischen Installationen und Medien mit nicht alltdglichen Mensch-Maschine-Schnittstellen (z. B. Cave, Gullivers
Welt, Brumm-brumm-Commotion, Messa di Voce) von den Kindern mit groer Begeisterung angenommen werden.

Die Losung wichtiger Probleme der Gegenwart und Zukunft (z. B. im Umweltbereich) erfordern u. a. die Fahigkeit zur
intensiven Kommunikation der Beteiligten, daher ist auch der friihzeitige Erwerb von Sprachkompetenz (u. a. auch in
Form von Fremdsprachen) sowie die Beherrschung neuer Kommunikationstechniken unerlésslich.

2 Zuginge zum Themenbereich

Es gibt mehrere Zugénge zum Themenbereich des computerunterstiitzten Lernen im Vorschulalter:
o Statistische Erhebungen (z. B. IES, KIM-Studie 2003, Stieger 2000, Feil et. Al. 2005)

e Initiativen aus der IT-Branche (IBM Kidsmart, MS Schlauméuse)

e Sprachforderung (z. B. Kochan & Schréter 2004, Lutz 2004)

e Computer Games (z. B. Prensky 2001, Natale 2002, Michell & Savall-Smith 2004)

e Mobile Learning im Kindergarten (z. B. Ketamo 2002)

e Softwarempfehlungen

e Projektarbeit im Kindergarten (z. B. Neuf3 2001, Pils & Pils 2001, Menges-Weber 2002, Radlinger 2004, Schachtner
et al. 2004, Aufenanger & Gerlach 2005, Pils 2005, Bachmair & Ellmann 2006)

e Medienbildung, Medienpéddagogik, Medienkompetenz (z. B. Keil-Slawik & Kerres 2002, Aufenanger 2004, Neul3
2005)

Der Bogen reicht von bestehenden Langzeitprojekten, Entwicklung und Evaluation von Lernumgebungen bis zu Strate-
gien und Vorgehensmodellen, die der Forderung des Medieneinsatzes im Kindergarten sowie der Starkung der Medien-
kompetenz der Pddagogen und Kinder dienen. Vorgehensweisen in Richtung eines fachiibergreifenden Ansatzes der
betroffenen Disziplinen (Vorschulpddagogik, Medienpddagogik, Sprachwissenschaften, Wirtschaftswissenschaften,
neue Forschungsschwerpunkte zum Thema Lernen und Arbeiten mit neuen Medien) fehlen derzeit. Von Interesse sind
insbesondere Forschungs- und Datenfindungsmethoden, die fiir die Erzielung und Anwendung von Erkenntnissen zum
Lernen mit neuen Medien im Vorschulalter eingesetzt werden kdnnen.

3 Das Linzer Projekt BLIK

Seit mehreren Jahren wird das Linzer Projekt BLIK (Blended Learning im Kindergarten) durchgefiihrt, und zwar als
Langzeit-Forschungsprojekt in Kooperation zwischen dem Kindergarten der Zukunft und dem Kindergarten Posthof
mit dem Institut fiir Datenverarbeitung in den Sozial- und Wirtschaftswissenschaften der JKU Linz. Im Rahmen des
Projektes kommt es zur Evaluierung von Blended Learning-Konzepten, bei denen der Computer und andere neue Me-
dien zwar als wichtige Bereicherung in der paddagogischen Arbeit angesehen werden, jedoch stets nur in Kombination
mit anderen didaktischen Methoden bzw. mit konventionellen Medien.

Ubergeordnetes Ziel des Projektes BLIK, das sich dem Action-Research-Ansatz verpflichtet fiihlt, ist die Gewinnung
neuer Erkenntnisse iiber das computerunterstiitzte Lernen im Vorschulalter. Es werden dem vom idv entwickelten und

! AEC = Ars Electronica Center, Linz. Zu den Projekten, Installationen und virtullen Welten vgl. http://www.aec.at
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seit dem Jahre 1999 eingesetzten Blended-Learning-Modell die Konzeptionen des ,,KidSmart Early Learning Pro-
grams® der Fa. IBM und der ,,Schlaumiuse der Fa. Microsoft im praktischen Einsatz des Kindergartenalltages verglei-
chend zur Seite gestellt.

Bei BLIK wird von der Hypothese ausgegangen, dass IT-bezogene Bildung bereits im Kindergarten beginnen sollte, da
ein friith und spielerisch erlernter Umgang mit IT soziale und berufliche Sicherheit fiir die Betroffenen sowie fiir die
gesamte Volkswirtschaft mit sich bringt. Von Interesse ist u. a. das Change Management fiir einen mittel- und langfris-
tigen Ausbau der Lern-Infrastruktur.

Der Ansatz des idv geht davon aus, dass der Computer als ein zusétzliches Lernangebot in Ergidnzung zu den im Kin-
dergarten bereits bestehenden Angeboten und Schwerpunkten (z. B. Umwelterziehung) angesehen wird.

Das aktuelle Forschungsdesign des Projektes BLIK sieht in den Kindergruppen unterschiedlich kombinierte Lernange-
bote (Hardware, Systemsoftware, Spiel- bzw. Lernsoftware, Nutzungsbedingungen) vor.

Vorléufig abgeschlossen wurden oder vor dem Abschluss stehen die Teilprojekte:
e Nutzungsanalysen und Systemvergleich durch Monitoring und Beobachtung;

e Kommunikationsanalyse bzw. Analyse des Verhaltens der Kinder beim computerunterstiitzten Lernen (z. T. um-
fangreiche, noch nicht vollstindig ausgewertete Detailergebnisse, z. B. zu Themen wie Nutzungshdufigkeiten,
Spieldauer, gewdhlte Lernobjekte und Schwierigkeitsgrade, vgl. Pils 2005).

e Entwicklung und Evaluierung eines Spieles zum mathematisch-logischen Denkvermogen.

o Erstellung eines Praxisleitfadens fiir das computerunterstiitzte Lernen im Kindergarten speziell flir die Zielgruppe
der Kindergartenpiddagoginnen.

Folgende Teilprojekte sind nach wie vor in Bearbeitung:
o Entwicklung eines webbasierten Tools in Ergénzung zum Monitoring.

e Beobachtung der Rahmenbedingungen der Nutzung der extern entwickelten Lernkonzepte KidSmart und Schlau-
méiuse aus Sicht eines betroffenen Kindergartens.

® Betreuung und weiterer Ausbau der erforderlichen IT-Infrastruktur.

4 Medienbildung, Medienpddagogik und Medienkompetenz

., Medienbildung hat u. E. zwei miteinander verkniipfte Aspekte: Bildung zur kompetenten Nutzung von Medien
einerseits, und kompetente Mediennutzung fiir Bildungszwecke anderseits. “ (Kerres et al. 2003)

Durch die zunehmende Nutzung elektronischer Medien bzw. die medienunterstiitzte Kommunikation steigt die Bedeu-
tung des informellen bzw. impliziten Lernens, das nicht beabsichtigt, sozusagen als ein Nebenprodukt anderer Aktivité-
ten, stattfindet. Da Medien aller Art fiir den Austausch von Wissen und Werten eine zentrale Bedeutung haben, ist es
eine medienpddagogische Herausforderung, dafiir entsprechende Bedingungen zu schaffen. Medienpadagogik muss
sich auch mit den Lern- und Lernpotenzialen einer Umwelt beschéftigen, in der Kommunikation zu einem wesentlichen
Teil tiber elektronische Medien erfolgt. Da Kinder zunehmend mit Medien lernen, die nicht unbedingt mit einer didakti-
schen Intention konzipiert wurden, bedarf es Konzepte, um auf diese Entwicklung angemessen einzugehen (vgl. Kerres
et al. 2003).

Zur Medienpéadagogik zdhlen die Mediendidaktik und die Medienerziehung (vgl. dazu Reinmann 2005, 8):

e Die Mediendidaktik beschiftigt sich mit der Funktion und Bedeutung von Medien in Lehr- und Lernprozessen.
Hierbei geht es um die Nutzung von Medien beim Lernen und Lehren, mit dem Ziel neue Qualititen des Lernens
und Lehrens fiir Bildung zu erméglichen und deren Effektivitdt und Effizienz durch Einsatz von Technik zu stei-
gern. Haufig werden mit dem Medieneinsatz, z. B. beim E-Learning, unrealistische Erwartungen in Richtung auf
Kostensenkungen verkniipft. Optimierung des Lernens und Lehrens, sowie behauptete oder tatsdchliche Kostenvor-
teile oder Effizienzsteigerungen sind Themen, die es zu hinterfragen gilt.
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Aufgabe der Medienerziehung ist es insbesondere, zur kritischen Reflexion von Medien und einer sinnvollen Me-
diennutzung anzuleiten. Der Umgang mit den derzeit am Markt verfiigbaren Medien bei Kindern ist also ein wichti-
ges Thema. Entwicklung von medienerzieherischen Ansétzen bendtigt u. a. Ergebnisse der Medienwirkungsfor-
schung und der Forschung zur Mediensozialisation. Die Medienerziehung ist dabei traditionell starker mit Gefahren
des Medienkonsums und der Mediennutzung befasst, als mit den Nutzenpotenzialen des Medieneinsatzes.

Zur Medienpéadagogik zahlt auch der mit dem Begriff Medienkompetenz zu umreillende Themenbereich. Dieser
Begriff beschrinkte sich friiher auf die klassischen Massenmedien wie Zeitungen, Rundfunk und Fernsehen. Bereits
in den 70er und 80er Jahren wurden jedoch die gestalterischen Potenziale der Medien erkannt: Kommunikative
Kompetenz, Lebenswelt, Alltag, authentische Erfahrung, handelndes Lernen und vor allem Handlungskompetenz in
Kombination mit Medienkompetenz waren gefordert. Durch handelndes Lernen sollte in der Verbindung von Refle-
xion und Handeln die Realitét angeeignet, mitgestaltet und verédndert werden.

In der Gegenwart stehen mit der Medienkompetenz die Begriffe Skills For The Information Society sowie Promoting
Digital Literacy in einem engen Zusammenhang. Forderungsprogramme und zahlreiche Projekte der Europdischen
Union unterstreichen deren Bedeutung, z. B. ,,eEurope 2005 Action Plan, e-Inclusion (vgl. EU 2005a) und eLearning
programme.

»In a world where knowledge and information are paramount, European citizens need new skills to adapt to
rapidly changing life and work environments and to be able to fully participate in society. Ensuring that every-
one can effectively use and benefit from Information and Communications Technology (ICT) in life and work, for
accessing information, communicating and learning is now a priority for Europe.” (EU 2005b)

Medienkompetenz (Media Literacy) umfasst folgende, in engem Zusammenhang stehende Dimensionen (vgl. Aufe-
nanger 2004 u. 2005), die auch im Kindergarten der Zukunft zum Tragen kommen:

Kognitive Dimension: Im Mittelpunkt stehen zunédchst das Wissen um die Medien, um
- einzelne Medien: Im Handel verfligbare Gerite, Datentrager und Softwarepakete (z. B. Webbrowser)
— deren Einordnung in Medien-Systeme (z. B. Internet)

- deren Funktionsweise, Symbole bzw. Codes, die verstanden und interpretiert werden miissen (z. B. die Zusam-
mensetzung einer E-Mail-Adresse);

- die jeweiligen Eigenschaften der Medien und des durch sie angebotenen Contents. Hierher zdhlt u. a. Wissen ii-
ber die wichtigsten Funktionen von Betriebssystemen, Benutzeroberflichen, technische Verfahren, wichtige
technische Standards (z. B. géingige Grafikformate) sowie iiber deren Stirken und Schwéchen.

Die Handlungsdimension (Active Dimension) umfasst das Entwerfen und Gestalten mit Medien, sich ausdriicken
mithilfe der Medien, Informationen erhalten, Neues ausprobieren. Die Bandbreite umfasst sowohl das passive Kon-
sumieren der Angebote der Medien, als auch das Bedienen und Zurechtkommen im Alltag, bis hin zum aktiven Ges-
talten und Formen der Medien selbst.

Ethische Dimension (Moral Dimension): Hierher z&hlt, die Medien und der durch diese vermittelten Inhalte mittels
zusétzlicher Sichtweisen zu beurteilen (z. B. Menschenrechte, 6kologische Folgen, Verdnderungen der Kommunika-
tion, Auswirkungen durch die Produktion der Medien). Auch Fragestellungen der Medienanthropologie sind hier
einzuordnen. Voraussetzung ist jedoch jeweils die kognitive Dimension der Medienkompetenz.

Soziale Dimension (Social Dimension): Diese Dimension wird dadurch angesprochen, dass mit Medien kommuni-
ziert wird und deren Interaktivitit genutzt wird. Last not least gilt es, soziale und politische Folgen abschitzen bzw.
abwehren zu kénnen.

Affektive Dimension (Emotional Dimension): Medien verfiigen i. d. R. auch iiber Unterhaltungsfunktionen.

Asthetische Dimension (4esthetic dimension): Da mit Medien gestaltet wird, sind Zusammenhinge zwischen Funk-
tion und Form von Interesse. Medien sind i. d. R. gleichzeitig Ausdrucks- und Kommunikationsmittel. Allein durch
die Wahl eines Mediums wird ja bereits ,.,kommuniziert®. Fiir das Design des Contents spielen sowohl die Astetik,
als auch besondere ,,Skills“ eine wichtige Rolle.

., These six dimensions must be seen in combination, with no individual dimension dominating. Only when it is
possible in all educational institutions — from nursery school to university — to teach, and acquire, media liter-
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acy can we be sure that today’s children and young people will not be the losers in the digital world, but will be
able to navigate it autonomously and competently. * (vgl. Aufenanger 2005).

o Medienkompetenz umfasst also insbesondere die Fahigkeit zur aktiven Kommunikation, sowie die Kenntnis der
technischen und organisatorischen Bedingungen. Medienkompetenz wird als Basisqualifikation fiir mediendidakti-
sche und -erzieherische Bemiithungen aufgefasst. Die vier Bereiche der Medienkompetenz (gemif3 Baake 1996 und
1998) miissen bei der Formulierung von Bildungszielen im Kindergarten der Zukunft in folgende Reihenfolge ge-
bracht werden:

1. Mediennutzung
2. Medienkunde und Medienkritik
3. Mediengestaltung

Beginnend mit der aktiven, handlungsorientierten Nutzung neuer Medien soll bereits im Kindergarten der Grundstein zu
einer Kritikfahigkeit gelegt werden, die zum Auswihlen unterschiedlicher Medienangebote genutzt werden kann. Kurz:
Die eigene aktive Arbeit mit einem Medium ermdglicht dessen kritische Nutzung im Alltag. Aufgrund dieser Pramisse
bei der Vermittlung und Steigerung von Medienkompetenzen ergibt sich der automatische Bezug zu praktisch orientier-
ten Vermittlungsverfahren.

Teilbereiche und Abstufungen der Medienkompetenz

Zweifellos gibt es aufgrund der technischen Entwicklung und dem Entstehen neuer Medien und Anwendungen zahlrei-
che spezielle Teilbereiche der Medienkompetenz, innerhalb dieser wiederum Abstufungen und Intensititen, was die
Dimensionen der Medienkompetenz betrifft. Das Wissen, wie im Web zu navigieren ist, und wie Informationen im Web
gesucht und selektiert werden, kann fiir Erwachsene als Teil einer Basis-Medienkompetenz bezeichnet werden, die fiir
samtliche Kategorien von IT-Benutzern zutrifft. Schwierig wird es, die aus heutiger Sicht erforderliche spezielle Me-
dienkompetenz fiir einzelne Alterskategorien (z. B. fiir das Vorschulalter) oder fiir konkrete Berufsfelder zu definieren.

Beispiele: Zu wissen,

e wie im Web zu navigieren ist, wie Informationen im Web gesucht und selektiert werden (Basis-Medienkompetenz
fiir alle Benutzerkategorien),

e wie ein PC einzuschalten und ein Standardbrief zu schreiben und zu drucken ist (Medienkompetenz fiir Enduser im
Office-Bereich),

e iiber welche Funktionen ein konkretes, auf dem Markt befindliches Smartphone-Modell verfiigt (Medienkompetenz
fiir technisch interessierte Enduser),

e welche grundsitzliche technische Varianten bei Verwendung von Wireless LANSs, bestehen (spezielle Medienkom-
petenz fiir Netzwerk-Administratoren),

e welche Anforderungen an Videoschnitt- und DVD-Authoring-Software zu stellen sind (spezielle Medienkompetenz
fiir DVD-Produzenten),

e welche Anforderungen an Spiel- und Lernsoftware im Kindergarten zu stellen sind (spezielle Medienkompetenz fiir
die jeweils zustindigen Pddagog/innen).

Wegen der dynamichen Entwicklung bei Hardware, Software und Netzwerken kann das, was im einzelnen zur Basis-
Medienkompetenz sowie zu den speziellen Medienkompetenzen zu zéhlen hat, nicht durch statische Aufzdhlungen und
nicht durch Verordnung ,,von oben* festgelegt werden.

Um zu einer Uberwindung der z. T. bestehenden digitalen Spaltung beizutragen oder eine solche gar nicht entstehen zu
lassen, sind in einer moglichst frithen Phase des Bildungssystems die neuen Medien entsprechend einzubeziehen. Dar-
iiber hinaus sind Medienzentren, 6ffentliche Bibliotheken und dhnliche Einrichtungen aufgefordert, bislang unterrepra-
sentierten Bevolkerungsgruppen anzusprechen, und die Bedingungen der erfolgreichen Internetnutzung erfiillen zu
helfen.
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5 Visionen und Projekte flir den Kindergarten der Zukunft

5.1 In Angriff genommene Projekte

Bereits in Angriff genommen wurden im Sinne der Weiterentwicklung des Kindergartens der Zukunfft:
e Evaluierung von iiber das Internet spiclbaren webbasierten Spielen.
o Erforschen des Verhaltens der Kinder an den Installationen des AEC.

e Verstdrken des Einsatzes neuer Medien fiir die Forderung fiir die selbstindige Aneigung sprachlicher und mathema-
tischer Kompetenzen.

e Planung und Implementierung des Lernens mit neuen Medien nach dem Lernwerkstdtten-Prinzip.
e Planung und Implementierung des Lernens mit neuen Medien nach dem Prinzip des Fensters in die Stadt.

Diese Teilprojekte befinden sich noch in der Planungsphase und sollen nach und nach umgesetzt werden; sie bedingen
den Aufbau einer entsprechenden Medienkompetenz bei Lehrenden und Lernenden sowie strukturelle Anderungen im
Bildungssystem.

5.2 Herausforderung fiir das Bildungs- und Forschungsmanagement

Bildungsinstitutionen, beginnend mit Kindergarten und Schule, bis hin zur Erwachsenenbildung und zur betrieblichen
Weiterbildung sind gezwungen, sich in immer schneller werdenden Zyklen den Herausforderungen unserer Zeit zu
stellen. Bildungsinstitutionen miissen zu Lernlandschaften umgebaut werden, in denen die jeweils neuen, und von den
Kindern teilweise bereits benutzten Medien einbezogen werden. Zudem ist ein modernes, visionédres und effektives
Management gefragt, das mit den derzeitigen 6konomischen Rahmenbedingungen und den leeren 6ffentlichen Kassen
zurecht kommt.

Um das gesamte Potenzial menschlichen Lernens - bereits beginnend im Kindergarten - zu nutzen, ist eine Lernkultur
erforderlich, die aktives, handlungsorientiertes und personlichkeitsbildendes Lernen ermdglicht, und sich innovativer
und kreativer Lernformen bedient. Neben den klassischen Unterrichtsraumen sind auch andere ,,Lernrdume* zu nutzen,
wie etwa die Natur, Museen und Bibliotheken oder auch virtuelle Lernrdume. Soweit mdglich, soll selbstorganisiertes
Lernen (das Projekt Schlaumiuse verwendet den Begriff ,,selbstbestimmendes und entfaltendes Lernen®) unterstiitzt
werden. Dabei sollte ein groBeres Spektrum an neuen Medien genutzt werden, indem iiber den Desktop-PC und kon-
ventionelle Spiel- und Lernsoftware weit hinausreichend auch andere Medien zum Einsatz gelangen, wie z. B. mobile
Gerite, die digitale Fotografie sowie die akustische und visuelle Kommunikation iiber das Internet. Last not least sollten
auch elektronische Medien, wie sie in modernen Museen (z. B. im AEC) zur Verfiigung stehen, genutzt werden.

Die kognitive Entwicklung des Kindes wird in Kombination mit zahlreichen anderen Aktivititen auch durch neue Me-
dien gefordert, die das Lernen insoferne intensivieren, als sie durch Text, Bild und Ton mehrere Sinne ansprechen, das
hiufige Wiederholen dhnlicher Aufgaben erleichtern, den Entwicklungsstand des Kindes beriicksichtigen sowie auch
die Kreativitit fordern (vgl. Textor 2005, 17). Dariiber hinaus kann auch die motivationale und soziale Entwicklung des
Kindes positiv beeinflusst werden (vgl. dazu Sheridan & Samuelsson 2003). Durch neue Lernrdaume und Medien ange-
reichertes Blended Learning ist als eine Anpassung des Bildungsangebotes an die Erfordernisse der Zukunft anzusehen,
die auch weiterhin in Einklang mit dem Transaktionsansatz (vgl. Hartmann et al. 2000, 74ff.) bzw. dem handlungs-
orientierten Bildungskonzept (vgl. Béck et al. 2001) steht, das Kompetenz und Selbstindigkeit des Kindes in den Mit-
telpunkt stellt.

Nach wie vor erscheinen Aktivititen in Richtung auf Verstirkung des Engagements und der Medienkompetenz der
Kindergartenpadagoginnen erforderlich. Gefordert wird eine intensive Auseinandersetzung mit den neuen Medien, in
Kombination mit Weiterbildungsmafnahmen sowie eine paddagogischen Vorbereitung fiir einen bevorstehenden Einsatz
des computerunterstiitzten Lernens.

Die optimale Gestaltung und das Kennenlernen etwaiger Auswirkungen des Einsatzes von Blended Learning im Kin-
dergarten erfordern auch weiterhin eine Fiille von Beobachtungen, Erfahrungen und auch alternative Visionen und
Konzepte sowie entsprechende Forschungsaktivititen. Der 2006 von der OECD herausgegebene Bericht iiber die ,,Early
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Childhood Education and Care Policy* in Osterreich kritisiert unter anderem, dass in Osterreich entsprechende For-
schungsprojekte fiir den vorschulischen Bereich des Bildungssystems fehlen, weiters die bestehende Ausbildungssitua-
tion sowie die in der Praxis anzutreffende vergleichsweise ungiinstige Relation zwischen Kindergartenpiddagogen und
Kindern.

A major weakness of the Austrian system appears in the area of early childhood research* und ,,little ECEC
research is funded or carried out.” (OECD 2006, 34)

., Because of the attention that the education and upbringing of children deserves, the ECEC sector requires a
scientific underpinning that is continuously updated. This can only happen if there is stable funding for regular
empirical and evaluative research.” (OECD 2006, 47)

Es ist an der Zeit, den Kindergarten als erste Stufe des lebenslangen Lernens als Teil des Bildungssystems auch in der
Forschung und Entwicklung anzusehen, auch was das Einbeziehen neuer Medien ins Curriculum anbelangt.
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