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Instagram Spotify

https://open.spotify.com/show/0U9phWKvyIkK54en3UxHj0?si=f7f0e7f8e34341dd


o Kinder-Ebene

o Fachpersonen-Ebene

o Ausblick

o Abschluss-Plädoyer 

Agenda
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o Wer von Ihnen hat das Smartphone mit Vibrationsalarm dabei?

o Wer kennt die eigene Bildschirmzeit am Smartphone?

o Wer nutzt das private Smartphone für die pädagogische Arbeit?

o Interesse: Wem steht ein dienstliches Smartphone zur Verfügung?

o Wer ist mit dem Stellenwert des Smartphones im eigenen Leben 

rundum zufrieden?

o Wer von Ihnen kann programmieren? 

Eigene Bedeutung
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Kinder-Ebene
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Warum (digitale) Medienbildung 
im Elementarbereich?

(MacGPT, 25.02.2025)



Warum (digitale) Medienbildung im 
Elementarbereich?
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(pixabay.com)

o Erfahrungen mit digitalen Medien sind für Kinder im Jahr 2025 alltäglich und 

selbstverständlich (Grassmann & Pölzl-Stefanec, 2023)



o Digitale Kompetenz(en) als Schlüsselkompetenz für lebenslanges 

Lernen (European Commission, 2019)

o Kinder sollen lernen, die digitale Welt zu nutzen wie auch zu 

verstehen und dies ohne Berührungsängste (Grassmann & Pölzl-

Stefanec, 2023)

Warum (digitale) Medienbildung im 
Elementarbereich?
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„Eine EU, in der Kinder sich sicher in der digitalen Umgebung 
bewegen und die dort gebotenen Chancen nutzen können“ (EU-
Kommission COM, 2021, S. 18)



(Knauf, 2024, S. 6)

Gründe für die Förderung digitaler 
Kompetenzen
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Förderung 
digitaler 

Kompetenzen

Zukunftsfähigkeit

Bildungsförderung

Prävention

Teilhaben



o Zukunftsfähigkeit

o Bildungsförderung

• Querschnittskompetenzen in den verschiedenen Entwicklungsbereichen

• Potentiale für verschiedene Entwicklungsbereiche

o Schutz & Prävention

• Angemessene Inhalte

• Nutzungsdauer

o Teilhabe

• Schutzrechte

• Förderrechte 

• Beteiligungsrechte

Gründe für die Förderung digitaler 
Kompetenzen
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Um was kann es gehen?!
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Digitale 
Kompetenz

Informieren & 
Recherchieren 

Bedienen & 
Anwenden

Problemlösen & 
Handeln

Produzieren & 
Präsentieren

Schützen & 
sicher Agieren 

Analysieren & 
Reflektieren 

Kommunizieren & 
Kooperieren

Dimensionen digitaler Kompetenzen
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(eigene Darstellung in Anlehnung an Knauf, 2024) 



Bereiche des Computational Thinkings
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Bereiche des 
Computational 

Thinkings

Algorithmisches 
Denken

Modularität

Kontroll-
strukturen

Repräsentation

Hardware/ 
Software

Fehler-
behebung

(Eigene Darstellung nach Bers, 2021)



o Fehler erkennen (durch Ausprobieren) und durch schrittweises Denken Lösungen zur Behebung 

des Problems entwickeln

o Beispiel:

Fehlerbehebung
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(Bers, 2021; Relkin et al., 2023)



o Schrittweise Handlungsplanung erstellen und befolgen

o Beispiel: Reihenfolgen erkennen

Algorithmisches Denken
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(Bers, 2021; Relkin et al., 2023)



o Wissen, dass technologische Geräte aus Hardware und Software bestehen

o Beziehung zwischen Hardware und Software verstehen (Informationsaustausch, 

Programmierbarkeit)

o Beispiel:

Hardware & Software
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(Bers, 2021; Relkin et al., 2023)



Wie kann es stattfinden? 
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Aus dem 
Dissertationsprojekt von 
Belinda Jäger, MSc, BSc, BA 
(belinda.jaeger@uni-graz.at)
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Analoge Spielideen

18



o Spiel mit 4 Levels (aufeinander aufbauend)

o Geschichte rund um ein Rätsel im Museum

o Erasmus+ Projekt (Bratitsis et al., 2024)

Brettspiel CThink.it



o Geschichte: Spielzeug wurde im Museum verloren: Unterschiede finden und verlorenes Spielzeug 

identifizieren

1) Suchbilder 



o Besitzer:in des Spielzeugs finden anhand eines Umrisses

o Hinweise helfen bei der Identifikation

2) Suchbilder 



o Besitzer:in des Spielzeugs finden anhand eines Umrisses

o Hinweise helfen bei der Identifikation

2) Suchbilder 



o Haus des Kindes muss besucht werden

o Spielsteine mit Pfeilen, mit denen dann 

Wege (Codes) programmiert werden

o Rätsel lösen, um Hinweise zu erhalten, 

welches Haus das Richtige ist

3) Wege programmieren unplugged



4) Rätselkarten mit Fokus auf 
Dimensionen des Computational 
Thinkings



Digitale Spielideen
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Zwei programmierbare Roboter 

Tale-Bot Pro (Steuerung mit Tasten) True True (Steuerung unter anderem am Tablet)

26



Tale-Bot Pro



Tale-Bot Pro

o Programmieren am Roboter („Hands-on“)

o Funktionen: 

• Vorwärts/Rückwärts

• 90° Drehung nach rechts/links



Einheit Thema Zieldimension Computational Thinking
1 Roboter kennenlernen und explorieren Repräsentation

Algorithmisches Denken

2 Wege mit dem Roboter verfolgen Kontrollstrukturen
Hardware & Software

3 Zielgerichtetes Programmieren Algorithmisches Denken
Fehlerbehebung

4 Aufgaben mit dem Roboter lösen Algorithmisches Denken
Repräsentation

5 Vertiefungsaufgaben Modularität
Algorithmisches Denken

6 Reihenfolgen und Abläufe programmieren Modularität
Algorithmisches Denken

7 Konzept Wiederholung kennenlernen Kontrollstrukturen
Modularität

8 Vertiefung der Inhalte Fehlerbehebung
Hardware & Software

Überblick: 8 Einheiten mit dem Tale-Bot Pro



o Codes erstellen und ausprobieren, was der Roboter macht

o Zuordnung zwischen Befehlskarten und Tasten des Roboters

1) Exploratives Programmieren

1 Roboter 
kennenlernen und 

explorieren



o Mit interaktiven Stickern:  

• Roboter macht das jeweilige Geräusch (z.B. Polizeisirene)

o Kinder platzieren Sticker und programmieren Wege von A nach B

o Aufgabe: TRAKTOR im Stall holen und damit KAROTTEN am Feld 

sammeln (Lego-Duplo Steine aufladen als Karotten)

3) Zielgerichtetes Programmieren

3 Zielgerichtetes 
Programmieren



o Aufgaben zu Zahlen, Farben, Formen

4) Aufgaben lösen und Wege ohne Stopp 
programmieren

4 Aufgaben mit 
dem Roboter lösen



o Entwicklungsschritte einer Sonnenblume 

kennenlernen und programmieren

6) Reihenfolgen erkennen und 
programmieren

6 Reihenfolge und 
Abläufe kennen 

und programmieren



o Aufgabe: Roboter muss alle roten Blumen 

nacheinander sammeln, ohne dazwischen stehen zu 

bleiben – Wie geht das?

o Freies Programmieren nach Wahl

8) Vertiefung und Wiederholung der Inhalte 

8 Vertiefung der 
Inhalte und 

Wiederholung



True True



Programmierbarer Roboter mit verschiedenen Funktionen

o Analoges Programmieren (Karten, die in den Mund gesteckt 

werden)

o Digitales Programmieren (App am Tablet/Handy)

o Fortgeschrittenes Programmieren (Verknüpfung mit anderen 

Programmiersprachen wie Scratch und Javascript)

True True



Einheit Thema Zieldimension Computational Thinking
1 Erste Funktionen des Roboters kennenlernen Hardware & Software

Kontrollstrukturen

2 Sensoren des Roboters kennenlernen Hardware & Software
Kontrollstrukturen

3 Einsatz des Abstandssensors Hardware & Software
Algorithmisches Denken

4 Erstes Programmieren mit dem Tablet Fehlerbehebung
Algorithmisches Denken

5 Befehlskarten kennenlernen Repräsentation
Algorithmisches Denken

6 Gezielte Aufgaben digital programmieren und 
Konzept Wiederholung kennenlernen

Kontrollstrukturen
Algorithmisches Denken

7 Vertiefungsaufgaben Repräsentation
Fehlerbehebung

8 IF-Statement kennenlernen und Wiederholung Kontrollstrukturen
Modularität

Überblick: 8 Einheiten mit dem True True



o “Line Tracing“ Roboter kann Linien folgen

o Kinder zeichnen Linien

o Erklärung: Roboter hat einen Farbsensor 

am Boden, mit dem er die Linien 

erkennen kann

1) Erste Funktionen des Roboters 
kennenlernen

1 Roboter 
kennenlernen und 

explorieren



o Beschleunigungssensor im Roboter: Der Roboter erkennt, wenn er gekippt wird

o Beim Kippen leuchtet er in entsprechenden Farben und führt anschließend den 

programmierten Code aus

2) Weitere Sensoren des Roboters 
kennenlernen

2 Sensoren des 
Roboters 

kennenlernen



o Über App mit Joystick

o Zuerst Explorativ

o Aufgabe: Vom Schlangenkopf bis zur Schlangenspitze

4) Digitales Programmieren: Erste Stufe

4 Erstes 
Programmieren mit 

dem Tablet



o Farbraster: Roboter soll von einer Farbe zur anderen Farbe fahren

o Mehrere Arten der Programmierung desselben Codes möglich (Wiederholung)

6) Gezielte Aufgaben digital programmieren

6 Gezielte 
Aufgaben digital 
programmieren



o Verständnis für IF-Statement: „Wenn der Roboter mit dem LINKEN Abstandssensor 

einen Gegenstand wahrnimmt, dann fährt er nach RECHTS (und umgekehrt).

o Aufgabe: Codes erstellen und Hindernisse einbauen: Roboter muss an dieser Stelle in 

die andere Richtung fahren:

• Wo bleibt der Roboter stehen, wenn dieser Code programmiert wird? 

(Achtung Hindernis)

8) IF-Statement kennenlernen und 
Wiederholung der Inhalte

8 IF-Statement und 
Wiederholung



Warum digitale Medien im 
Elementarbereich?
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Mediennutzung und kognitive 
Entwicklung
Vielleicht bekannt, seit 1969: 

https://www.faz.net/aktuell/gesellschaft/sesamstrasse-erhoeht-laut-studie-
leistungsniveau-bei-kindern-13637351.html
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oRoseberry et al. (2013) – Untersuchung zum Erwerb neuer Verben von Kindern im Alter von 24 bis 30 
Monaten.

oAus: Walter-Laager et al. (2014)

Lernen

Kinder lernten

in direkter Interaktion mit 
einer erwachsenen Person

mit einem sozial 
interaktiven Video über 
Video-Chat

mit einem nicht 
interaktiven Video

Lernerfolg Lernerfolg Lernerfolg 
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o Ausstattung und Nutzung in elementarpädagogischen Einrichtungen 
• Digitalkamera (höchster Stellenwert) (Cohen & Hemmerich, 2019; Hatziganni & Kaliatzidis, 2018)

• Computer/PC verfügbar, selten mit Kindern gemeinsam genutzt (Cohen & Hemmerich, 2019)

• Radio o.ä. (Hatzigianni & Kaliatzidis, 2018)

• Teilweise greifen Fachpersonen auch auf private digitale Medien zurück (Blackwell et al., 2014)

o Digitale Kompetenzen der Fachpersonen (Blackwell et al., 2014; Graube et al., 2015)

Herausforderungen & 
beeinflussende Faktoren 
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Fachpersonen-Ebene

47



o Zusammenhang Einsatz digitaler Medien und Überzeugung/positive Haltung 
(Blackwell et al., 2014)

o Fachpersonen nehmen an, dass Einsatz sich negativ auf die Entwicklung der 

Kinder auswirkt (Nieding & Klaudy, 2020)

o Einstellungen von Leitungen reichen von Ablehnung digitaler Medien bis zu 

einer sehr offenen Haltung (Schubert et al., 2018), ebenso bei Krippen-

Fachpersonen (Rettenbacher et al., 2022) 

Desiderata: 

o Digitale Kompetenzen elementarpädagogischer Fachpersonen (Graube et al., 

2015)

o Kompetenzmodell(e) (Nieding & Klaudy, 2020)

Digitale Kompetenzen 
(elementar)pädagogischer Fachpersonen
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o Kompetenzstrukturmodell aus der M3K-Studie (Herzig & Martin, 2018)

o Modell der medienpädagogischen Kompetenz (Blömeke, 2000)

o European Framework for Digital Competence of Educators (DigCompEdu; Redecker & Punie, 2017)

o UNESCO ICT Competency Framework for Teachers (UNESCO, 2018)

o Standards for Educators der International Society for Technology in Education (ISTE, 2017) 

o Technological Pedagogical Content Knowledge 
(TPACK; Koehler & Mishra, 2009)

Digitale Kompetenzmodelle für 
Lehrpersonen

49



Digitale Kompetenzen 
elementarpädagogischer Fachpersonen
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o Arbeitsorganisation nicht konsistente Ergebnisse (Cohen et al., 2020; Wolters Kluwer, 2020)

o Vielfältige digitale Möglichkeiten für die Beobachtung und Dokumentation (Reichert-Garschhammer et 

al., 2021) eher wenig genutzt (Knauf, 2019; Wolters Kluwer, 2020)

o Austausch im Team mithilfe digitaler Medien verbreitet (Lorenz & Schreyer, 2020)

o Teilnahme an digitalen Fort- und Weiterbildungen steigt (Knauf, 2019; Eichen et al., 2024), digitale 

Formate weisen großes Potential auf (Pölzl-Stefanec & Geißler 2022; Pölzl-Stefanec et al. 2022)

o Planung des pädagogischen Alltags mit KI

Arbeit in und mit der Institution

51



Ausblick
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o Theoretisch fundierte Bestimmung digitaler Kompetenzen elementarpädagogischer Fachpersonen

• Interaktionsprozesse mit Eltern

• Interaktionsprozesse mit Kindern

• Arbeit in und mit der Institution

o Bedarf an Überarbeitung der österreichischen Ausbildungslehrpläne für elementarpädagogische 

Fachpersonen

o Erfassung digitaler Kompetenzen elementarpädagogischer Fachpersonen

Fachpersonen-Ebene
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Wir arbeiten daran:
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Projektteam



Was wollen wir erreichen?

• Zusammenarbeit mit der Praxis und Stärkung der Fachkräfte              
→ damit digitale Bildung sinnvoll und entwicklungsfördernd in den 
Alltag integriert werden kann. 

• Didaktisches Modell → für die praktische Umsetzung digitaler Bildung 
der 3- bis 6-Jährigen.

• Lern- und Spiel-Settings → gemeinsam mit der Praxis.

• Beobachtungsskala erstellen → um die digitalen Fähigkeiten von 
Kindergartenkindern zu erfassen.

• www.profiz-kita.de

http://www.profiz-kita.de/
http://www.profiz-kita.de/
http://www.profiz-kita.de/
http://www.profiz-kita.de/


https://static.uni-graz.at/fileadmin/urbi-
zentren/pep/OER/Modell_digitaler_Bildun
g_Grassmann_Vogt_Bauer_et_al._2021.p
df

Didaktisches Modell zur digitalen Bildung

https://static.uni-graz.at/fileadmin/urbi-zentren/pep/OER/Modell_digitaler_Bildung_Grassmann_Vogt_Bauer_et_al._2021.pdf
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Abschluss-Plädoyer 
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o … übernehmen Sie (auch in diesem Bereich) eine Teilverantwortung für die Zukunftsfähigkeit von 

Kindern

o … vertrauen Sie auch in diesem Bereich Ihrer pädagogischen sowie methodisch-didaktischen 

Expertise

o … sein Sie ein Vorbild (positives Modell) bei der Nutzung digitaler Medien

o … unterstützen Sie gerade bezogen auf die Nutzung digitaler Medien auch Bezugspersonen

o … lassen Sie uns gemeinsam arbeiten (lars.eichen@uni-graz.at)

… eben MITEINANDER!

Bitte…
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DANKE!
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o Gemeinsame Bilderbuchbetrachtung "Die kleine Raupe Nimmersatt"
o Anschließende gemeinsame Besprechung des Buches
o Frage der Pädagogin, des Pädagogen:

„Was wäre, wenn die Raupe ein Roboter wäre und wir ihr helfen müssten, sie zu 
ihren Zielen zu führen?“
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Programmieren unplugged - Kidbot

Einstieg
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Aufbau der Spiel- und Lernideen

Hauptteil
Rollenvergabe: 3 Rollen sind zu vergeben
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o Entwicklerin
o Überlegt sich die Reihenfolge des 

Weges und ordnet demnach die 
Symbole an

o Testerin
o Gibt dem Bot die Anweisungen 

weiter und achtet auf Fehler
o Bot (Raupe Nimmersatt)

o Führt die Anweisungen aus und geht 
den Weg, den die Entwicklerin 
vorgesehen hat.
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Programmiersprache
o Symbole für die Richtungsangaben an allen 4 Seiten des Rasters, sowie ein Pfeil für 

die Anweisung „geradeaus gehen“
o Jedes Symbol zeigt an, in welche Richtung sich der Bot im Kästchen drehen darf
o Beispiel: Blume – Haus – Pfeil – Pfeil: Eine Drehung Richtung Blume, eine Drehung 

Richtung Haus, ein Kästchen geradeaus vorwärts, noch ein Kästchen geradeaus 
vorwärts

o Der Pfeil zeigt an, dass sich der Bot ein Kästchen geradeaus weiter bewegen darf

Blume Haus Baum Auto Pfeil 
geradeaus



Digitale Medien in der frühen Kindheit 
  

Ein pädagogischer Leitfaden zur Mediennutzung für Familien mit Kindern im Alter von 2 bis 6 Jahren Anna Libiseller, Karoline Rettenbacher, Lars Eichen 

Digitale Medien (z.B. Laptop, Tablet, Smartphone, Fernseher) sind aus unserem Alltag nicht mehr 
wegzudenken. Viele Kinder haben bereits in sehr jungen Jahren ihren ersten Kontakt mit digita-
len Medien1,2,3. Dies birgt sowohl Chancen als auch Risiken. Daher ist es notwendig, dass Kinder 
von Beginn an einen kompetenten und sicheren Umgang mit digitalen Medien erlernen. Sämtli-
che Bezugspersonen des Kindes sind dabei die wichtigsten Vorbilder4,5. 

Diese Verantwortung stellt Familien häufig vor große Herausforderungen6. Der Leitfaden soll 
Ihnen einige Anhaltspunkte geben, wie diesen Herausforderungen aus pädagogischer Sicht 
begegnet werden kann: 

Was ist beim Einsatz digitaler Medien mit Kindern zu beachten?  Wann sollten digitale Medien vermieden werden? 

• Nutzen Sie digitale Medien gemeinsam mit ihrem Kind. 

o So kann auf die Reaktion des Kindes geachtet werden (z.B. bei Angst oder Freude). 

o Inhalte oder Handlungen, die das Kind interessieren, aufwühlen oder 
verunsichern, können mit dem Kind umgehend besprochen werden7,8. 

o Für junge Kinder ist es teilweise schwierig, das Gesehene in die eigene reale Welt zu 
übertragen oder auch das Gesehene von dieser abzugrenzen. Hier benötigen Kinder die 
Unterstützung ihrer Bezugspersonen, indem z.B. gesehene Inhalte oder Handlungen 
nachgespielt und nach eigenen Wünschen variiert werden. Interessante und lehrreiche 
Inhalte und Handlungen können mehrmals angesehen werden9,10,11. 
Damit ist es Kindern möglich, Details zu erfassen. 
Zeigt der Inhalt oder die Handlung z.B. eine Dokumentation über einen Elefanten, 
könnte danach mit dem Kind eine ideale Umgebung für alle Stoff- und Holztierchen mit 
Naturmaterialien und Klötzchen gebaut oder gemalt werden. 

• Für Kinder in diesem Alter geeignete Inhalte oder Handlungen sind gewaltfrei, 
nicht besonders laut und auch die Bilderwelt sollte nicht zu reizintensiv sein. 

• Idealerweise stammen die Inhalte oder Handlungen aus dem Alltag des Kindes 
(bekannte Objekte, Charaktere, Geschichten, etc.)10. 

• Dadurch gelingt die Verbindung zur eignen Welt leichter. Umgekehrt können Geschichten 
auch aktiv aufgenommen werden und beispielsweise in gemeinsame Rollenspiele 
eingebaut werden12,13. 

• Die Charaktere, welche auf digitalen Medien zu sehen sind, sollten beim Kind beliebt sein14. 

• Medien eignen sich nicht als Ablenkung oder Babysitter und sollten nur gemeinsam mit 
Erwachsenen genutzt werden. Nutzt das Kind doch für kurze Zeit digitale Medien alleine, 
dann sollten es maximal zehn Minuten sein. In diesem Fall sollten insbesondere bei inter-
netfähigen Geräten Einstellungen zum Kinderschutz vorgenommen werden, damit nur 
kindgerechte Inhalte oder Handlungen verfügbar sind15,16. 
Audiomedien zum Anhören von Geschichten oder von Musik (z.B. die Toniebox) können von 
Kindern für eine begrenzte Zeit alleine genutzt werden. Die Bezugspersonen sollten den In-
halt der Geschichte allerdings kennen. 

• In folgenden Situationen sollten digitale Medien nicht genutzt werden: 

o beim gemeinsamen Essen 

o beim gemeinsamen Spielen 

o beim Wickeln oder in anderen Pflegesituationen 

o während mit dem Kind gesprochen wird 

• Häufige Mediennutzung kann die Schlafdauer und Schlafqualität beeinflussen, 
deshalb wird geraten: 

o keine Bildschirmmedien am Abend zu benutzen17,18,19. Audiomedien zum Anhören von 
Geschichten oder zum Musikhören können hingegen durchaus verwendet werden20. 

o keine digitalen Medien mit Bildschirmen (Smartphone, Tablet, Laptop, Fernseher) 
in das Kinderzimmer zu stellen17,18,21. 

o digitale Medien nur kurz zu nutzen – nicht länger als insgesamt eine Stunde pro Tag22,23,24. 
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