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Eigene Bedeutung

Wer von |lhnen hat das Smartphone mit Vibrationsalarm dabei? A Q d

Wer kennt die eigene Bildschirmzeit am Smartphone? “ L~

Wer nutzt das private Smartphone fur die padagogische Arbeit? (‘

Interesse: Wem steht ein dienstliches Smartphone zur Verfugung?

Wer ist mit dem Stellenwert des Smartphones im eigenen Leben

rundum zufrieden?

Wer von lhnen kann programmieren?




Kinder-Ebene



Warum (digitale) Medienbildung
Im Elementarbereich?
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Warum (digitale) Medienbildung im
Elementarbereich?

Erfahrungen mit digitalen Medien sind fur Kinder im Jahr 2025 alltaglich und

selbstverstandlich (Grassmann & Pélzl-Stefanec, 2023)

(pixabay.com)




Warum (digitale) Medienbildung im
Elementarbereich?

Digitale Kompetenz(en) als Schlusselkompetenz fur lebenslanges

Lernen (European Commission, 2019)

.Eine EU, in der Kinder sich sicher in der digitalen Umgebung

bewegen und die dort gebotenen Chancen nutzen konnen* (EU-
Kommission COM, 2021, S. 18)

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

verstehen und dies ohne Beruhrungsangste (Grassmann & Polzl-
Stefanec, 2023)
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Grunde fur die Forderung digitaler
Kompetenzen
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Grunde fur die Forderung digitaler

Kompetenzen

Zukunftsfahigkeit

Bildungsforderung

 Querschnittskompetenzen in den verschiedenen Entwicklungsbereichen

 Potentiale fur verschiedene Entwicklungsbereiche

Schutz & Pravention
« Angemessene Inhalte

 Nutzungsdauer

Teilhabe
* Schutzrechte
e Forderrechte

 Beteiligungsrechte
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Um was kann es gehen?!



Dimensionen digitaler Kompetenzen

Informieren &
Recherchieren

Kommunizieren & Bedienen &
Kooperieren Anwenden
Digitale
Kompetenz
Analysieren & Problemlosen &
Reflektieren Handeln
Schutzen & Produzieren &
sicher Agieren Prasentieren

(eigene Darstellung in Anlehnung an Knauf, 2024)



Bereiche des Computational Thinkings

Hardware & Software Algorithmisches Denken Repréasentation

Modularitat Kontrollstrukturen

(Eigene Darstellung nach Bers, 2021)
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Fehlerbehebung

Fehler erkennen (durch Ausprobieren) und durch schrittweises Denken Losungen zur Behebung

des Problems entwickeln

Beispiel:

Die Wippe geht nicht auf und ab. Wie kannst du sie so andern, dass sie funktioniert?

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

13



Algorithmisches Denken

Schrittweise Handlungsplanung erstellen und befolgen

Beispiel: Reihenfolgen erkennen

1 ) 3 4

g 3e
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3 4

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

Wissen, dass technologische Gerate aus Hardware und Software bestehen

Beziehung zwischen Hardware und Software verstehen (Informationsaustausch,

Programmierbarkeit)

Beispiel:

Was kann NICHT programmiert werden?

(Bers, 2021; Relkin et al.,, 2023)
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Wie kann es stattfinden?



Aus dem
Dissertationsprojekt von
Belinda Jager, MSc, BSc, BA

(belinda.jaeger@uni-graz.at)



Analoge Spielideen



Brettspiel CThink.it

Spiel mit 4 Levels (aufeinander aufbauend)
Geschichte rund um ein Ratsel im Museum

Erasmus+ Projekt (Bratitsis et al., 2024)

C‘Shir\k.l I e

. MYSTERY

i AT THE

MUSEUM

(\inkIT

* \ ’.T.ﬁ \\i
Y

\«‘,,_Tr,qvuv“‘




1) Suchbilder

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

identifizieren




2) Suchbilder

Besitzer:in des Spielzeugs finden anhand eines Umrisses

Hinweise helfen bei der Identifikation

-h

ALEX CHARLIE

SAM

=
H

=

©

PAT JORDY DREW ALI




2) Suchbilder

Besitzer:in des Spielzeugs finden anhand eines Umrisses

Hinweise helfen bei der Identifikation
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3) Wege programmieren unplugged

Haus des Kindes muss besucht werden

Spielsteine mit Pfeilen, mit denen dann

Wege (Codes) programmiert werden

START!

Ratsel losen, um Hinweise zu erhalten,

welches Haus das Richtige ist




4) Ratselkarten mit Fokus auf

Dimensionen des Computational
Thinkir

67

Leonard macht einen Lernbesuch im Museum. Er und seine Klassenkameraden haben beschlossen, Hemden mit zwei Farben und
langen Armeln zu tragen. Hilf ihm, das richtige Hemd auszuwahlen.

', o g \V% .\. —_— Q=0
\ v f_
kg "' N" & ol



Digitale Spielideen



Zwei programmierbare Roboter

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

26



Tale-Bot Pro




Tale-Bot Pro

 Programmieren am Roboter (,Hands-on")

" Funktionen:
 Vorwarts/Ruckwarts

* 90° Drehung nach rechts/links

Bl




Uberblick: 8 Einheiten mit dem Tale-Bot Pro

Einheit | Thema Zieldimension Computational Thinking

1 Roboter kennenlernen und explorieren Reprasentation
Algorithmisches Denken

2 Wege mit dem Roboter verfolgen Kontrollstrukturen
Hardware & Software

3 Zielgerichtetes Programmieren Algorithmisches Denken
Fehlerbehebung

4 Aufgaben mit dem Roboter losen Algorithmisches Denken
Reprasentation

5 Vertiefungsaufgaben Modularitat
Algorithmisches Denken

5) Reihenfolgen und Ablaufe programmieren Modularitat
Algorithmisches Denken

7/ Konzept Wiederholung kennenlernen Kontrollstrukturen
Modularitat

8 Vertiefung der Inhalte Fehlerbehebung

Hardware & Software




1) Exploratives Programmieren

Codes erstellen und ausprobieren, was der Roboter macht

ENEN BP

Zuordnung zwischen Befehlskarten und Tasten des Roboters

1 Roboter
kennenlernen und
explorieren




3) Zielgerichtetes Programmieren

Mit interaktiven Stickern:

 Roboter macht das jeweilige Gerausch (z.B. Polizeisirene)

Kinder platzieren Sticker und programmieren Wege von A nach B

Aufgabe: TRAKTOR im Stall holen und damit KAROTTEN am Feld

sammeln (Lego-Duplo Steine aufladen als Karotten)

3 Zielgerichtetes
Programmieren




4) Aufgaben losen und Wege ohne Stopp
programmieren

Aufgaben zu Zahlen, Farben, Formen

tomato pumpkin

banana

! m

broccoli
A

apple pie

cucumber

T

/8 )

4 Aufgaben mit
dem Roboter losen




6) Reihenfolgen erkennen und
programmieren

Entwicklungsschritte einer Sonnenblume

kennenlernen und programmieren

6 Reihenfolge und
Ablaufe kennen
und programmieren




8) Vertiefung und Wiederholung der Inhalte

Aufgabe: Roboter muss alle roten Blumen

nacheinander sammeln, ohne dazwischen stehen zu

bleiben — Wie geht das?

Freies Programmieren nach Wahl

8 Vertiefung der
Inhalte und
Wiederholung







True True

Programmierbarer Roboter mit verschiedenen Funktionen

Analoges Programmieren (Karten, die in den Mund gesteckt

werden)

Digitales Programmieren (App am Tablet/Handy)

Fortgeschrittenes Programmieren (Verknupfung mit anderen

Programmiersprachen wie Scratch und Javascript)




Uberblick: 8 Einheiten mit dem 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 Reprasentation
Algorithmisches Denken

§) Gezielte Aufgaben digital programmieren und Kontrollstrukturen

Konzept Wiederholung kennenlernen Algorithmisches Denken

/ Vertiefungsaufgaben Reprasentation
Fehlerbehebung

8 |F-Statement kennenlernen und Wiederholung Kontrollstrukturen

Modularitat




1) Erste Funktionen des Roboters
kennenlernen

“Line Tracing” Roboter kann Linien folgen CD
Kinder zeichnen Linien LINE TRACING

Erklarung: Roboter hat einen Farbsensor
am Boden, mit dem er die Linien

erkennen kann

1 Roboter
kennenlernen und
explorieren




2) Weitere Sensoren des Roboters
kennenlernen

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

Beim Kippen leuchtet er in entsprechenden Farben und fuhrt anschlieléend den

programmierten Code aus

TILT MOTION

START - END

2 Sensoren des
Roboters
kennenlernen




4) Digitales Programmieren: Erste Stufe

Uber App mit Joystick
Zuerst Explorativ

Aufgabe: Vom Schlangenkopf bis zur Schlangenspitze

B = I B
e W
= P

4 Erstes
Programmieren mit
dem Tablet




6) Gezielte Aufgaben digital programmieren

\
Farbraster: Roboter soll von einer Farbe zur anderen Farbe fahren e \|\

Mehrere Arten der Programmierung desselben Codes moglich (Wiederholung) .

START MOVE FORWARD MOVE FORWARD MOVE FORWARD MOVE FORWARD MOVE FORWARD MOVE FORWARD .

6 Gezielte
Aufgaben digital
programmieren




8) IF-Statement kennenlernen und
Wiederholung der Inhalte

Verstandnis fur IF-Statement: ,\Wenn der Roboter mit dem LINKEN Abstandssensor

e

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

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

die andere Richtung fahren:

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

(Achtung Hindernis)

START MOVE FORWARD MOVE FORWARD HAND DIRECTION MOVE FORWARD MOVE FORWARD END

/7

L

8 IF-Statement und
Wiederholung




Warum digitale Medien im
Elementarbereich?



Mediennutzung und kognitive

Entwicklung
Vielleicht bekannt, seit 1969:

BILDUNGS-STUDIE

Schlauer dank der Sesamstralle

VON GABRIELLA BASSU - AKTUALISIERT AM 09.06.2015 - 13:57

d
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Von wegen Fernsehen macht dumm: Eine Studie zeigt, dass Kinder, die
regelmédBig die Sesamstralle sehen, spéter besser in der Schule sind. Aber nicht

alle gesellschaftlichen Milieus profitieren gleichermalBen von der Sendung.

https://www.faz.net/aktuell/gesellschaft/sesamstrasse-erhoeht-laut-studie-
leistungsniveau-bei-kindern-13637351.html

44
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Lernen

Roseberry et al. (2013) — Untersuchung zum Erwerb neuer Verben von Kindern im Alter von 24 bis 30

Monaten.

Kinder lernten

in direkter Interaktion mit
einer erwachsenen Person

mit einem sozial
interaktiven Video Uber

mit einem nicht
interaktiven Video

Lernerfolg

1]

Lernerfolg

Video-Chat

Lernerfolg

=)

Aus: Walter-Laager et al. (2014)




Herausforderungen &
beeinflussende Faktoren

Ausstattung und Nutzung in elementarpadagogischen Einrichtungen

 Digitalkamera (hochster Stellenwert) (Cohen & Hemmerich, 2019; Hatziganni & Kaliatzidis, 2018)
 Computer/PC verfugbar, selten mit Kindern gemeinsam genutzt (Cohen & Hemmerich, 2019)
 Radio o.a. (Hatzigianni & Kaliatzidis, 2018)

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

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






Digitale Kompetenzen
(elementar)padagogischer Fachpersonen

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

2J1

Dewiurhes
Irgindios vt

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

ars Eichen { Jasmin Bempreiksz-Luthardt [ Sophie Westphal | Eva Pilzl-Stefanec

Kinder auswirkt (Nieding & Klaudy, 2020) Fort s Wenterblldmrn

friihpadagogischer Fachkrafte
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:

Digitale Kompetenzen elementarpadagogischer Fachpersonen (Graube et al,,
2015)

Kompetenzmodell(e) (Nieding & Klaudy, 2020)



Digitale Kompetenzmodelle fur
Lehrpersonen

Kompetenzstrukturmodell aus der M3K-Studie (Herzig & Martin, 2018)

Modell der medienpadagogischen Kompetenz (Blomeke, 2000)

European Framework for Digital Competence of Educators (DigCompEdu; Redecker & Punie, 2017)
UNESCO ICT Competency Framework for Teachers (UNESCO, 2018)

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

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



Digitale Kompetenzen

elementarpadagogischer Fachpersonen

Disposition
Digital
technologisches Fachwissen
Wissen

Digital technologisches
Fachwissen

Digital technologisches
padagogisches Wissen

Handlungspotentiale zur Nutzung
digitaler Technologien

Affektiv-motivationale Merkmale
bezogen auf digitale Technologien

Padagogisches
Wissen

Digital technologisches
fachdidaktisches Wissen

Kontextfaktoren/Rahmenbedingungen

Situationsspezifische Fertigkeiten

Beobachtung und Wahrnehmung

l Interpretation

Planung

.

J

Performanz

Zusammenarbeit mit Bezugspersonen

Arbeit mit Kind(ern)

Arbeit in und mit der Institution

Vernetzung und Kooperation

t Reflexion/Erfahrung )




Arbeit in und mit der Institution

Arbeitsorganisation nicht konsistente Ergebnisse (Cohen et al., 2020; Wolters Kluwer, 2020)

Vielfaltige digitale Moglichkeiten fur die Beobachtung und Dokumentation (Reichert-Garschhammer et

al., 2021) eher wenig genutzt (Knauf, 2019; Wolters Kluwer, 2020)
Austausch im Team mithilfe digitaler Medien verbreitet (Lorenz & Schreyer, 2020)

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

Formate weisen grofdes Potential auf (Polzl-Stefanec & GeiRler 2022; PolzL-Stefanec et al. 2022)

Planung des padagogischen Alltags mit Kl






Alltagsintegrierte Zugange Fachkrafte Infrastruktur
zur Forderung digitaler

— Kompetenzen — Material/Gerate/Software
Kompetenzen

— Haltungen — Support
Gestaltung von Raum und
Material

Produktions-/
projektorientierter Zugang
Reflexiver Zugang
Untersuchend-forschender
Zugang
Musisch-asthetischer
Zugang

Informatischer Zugang

Digitalkonzept

Digitale Kompetenzen
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— Bedienen und Anwenden — Kommunizieren und — Produzieren und
— Informieren und Kooperieren Prasentieren
Recherchieren — Analysieren und Reflektieren — Problemlosen und Handeln
— Schutzen und sicher Agieren




Fachpersonen-Ebene

Theoretisch fundierte Bestimmung digitaler Kompetenzen elementarpadagogischer Fachpersonen

* Interaktionsprozesse mit Eltern
* [nteraktionsprozesse mit Kindern

e Arbeitin und mit der Institution

Bedarf an Uberarbeitung der dsterreichischen Ausbildungslehrplane fiir elementarpadagogische

Fachpersonen

Erfassung digitaler Kompetenzen elementarpadagogischer Fachpersonen






ProFiZ

Projekt Fit in die Zukunft
Digitale Bildung in Kitas
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ProFiZ ist Teil des Metavorhabens ,Digitalisierung_im

i . . ) . , . Projektlaufzeit:
Bildungsbereich” und ein Projekt der Forderline Digitalisierung

Juni 2025 -

lll ,Forschung und Entwicklung von Kompetenzen fur eine
November 2027

digital gepragte Welt" (vormals BMBF).



Projektteam

Projektleitung

Wissenschaftliche Mitarbeit

Henrike Aden

Manja Floter

Prof.” Dr." Catherine Walter-Laager

Stella-Louise Rosiere

Madeline Meyer



Was wollen wir erreichen?

 Zusammenarbeit mit der Praxis und Starkung der Fachkrafte
— damit digitale Bildung sinnvoll und entwicklungsfordernd in den
Alltag integriert werden kann.

* Didaktisches Modell - fir die praktische Umsetzung digitaler Bildung
der 3- bis 6-Jahrigen.

* Lern- und Spiel-Settings > gemeinsam mit der Praxis.

* Beobachtungsskala erstellen - um die digitalen Fahigkeiten von
Kindergartenkindern zu erfassen.

o www.profiz-kita.de



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

Didaktisches Modell zur digitalen Bildung

Kommunikation &

e Kooperation

Technisches
Grundverstandnis

e Produktion &

Gestaltung

Interaktion mit Maschinen

Digitale Bildung in der Elementarpadagogik

Ein Modell fur die praktische Arbeit mit Kindern

K i'] n Stl ic h E l n tel Iigenz & w i Ssen & Susanne Grassmann, Franziska Vogt, Annika Bauer, Jasmin Luthardt,
masc h i nel Ies Le rnen o I nfﬂ rm ati onen Sophie Westphal & Catherine Walter-Laager
https:/static.uni-graz.at/fileadmin/urbi-

zentren/pep/OER/Modell_digitaler_Bildun
ag_Grassmann_Voqgt_Bauer_et_al. 2021.p

df

Verantwortungsbewusstsein &

Digitale Transformation Philosophieren tiber die digitale Welt
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Bitte...

... Ubernehmen Sie (auch in diesem Bereich) eine Teilverantwortung fur die Zukunftsfahigkeit von

Kindern

... vertrauen Sie auch in diesem Bereich |hrer padagogischen sowie methodisch-didaktischen

Expertise
... sein Sie ein Vorbild (positives Modell) bei der Nutzung digitaler Medien
... unterstutzen Sie gerade bezogen auf die Nutzung digitaler Medien auch Bezugspersonen

... lLassen Sie uns gemeinsam arbeiten (lars.eichen@uni-graz.at)

... eben MITEINANDER!
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Digitale Medien in der fruhen Kindheit

Ein padagogiacher Leitfaden zur Medisnnutzung fdr Familien mit Kindern im Alter von 2 bis 6 lahren

Digitale Meaven (2.8, Laptop, Tablet, Smariphane, Fernaaher) sind sus unseram ANtag nicht mehr
wegzudenken. Viele Kinder haben beraits in sehr jungen Jahren ihren ersten Kontekt i digits-
len Medianl24, Dies hirgt sowahl Chenicen ais such Rigiken Daher gt es nobwandig, dess Kinder
vot Baginn an einen kampetenten und sicheren Uimgang mit digitslen Medien anermern. Samil-
che Bazugsparsaonen des Hindes sing dabei die wichtigaten Vorbilders.=.

Was ist belm Einsatz digitaler Medien mit Kindern zu beachten?

»  MNutzen Sie digitale Medien pameinsam mil ihrem Mind.
o 30 kann aull die Reaktion des Kindes geachtel werden {2.8. bei Angst oder Freudea)

o halte eder Handlungen, die das Kind interessieren, aulwidhlen oder
verunsichern, kinnen mit dem HKind urmgehend besprochen warden’ s,

o Fir junge Kinder st es tedweise schwierig, das Gesehene in die eigena reale Welt zu
dbertragen ader auch das Gesehane von dieger abzugranzen. Hier banitigen Kinder die
Unterstdizung ihrer Bezugspersonen, indem 2.B8. gesehena Inhalte cder Handlungen
nachgespielt und nach sigenen Winschen varier werden. Interessanta und lehmaiche
Inhalte und Handiungen kénnen mahrmals angesshen wenden® 1081,

Damit iat €3 Kindern maghch, Detaila ru erfasaean.

Zelgt der inhalt ooer ave Handiung 2.5, aine Daxuwmentation uber ainen Efefanten,
rdnnte darach mit dem Kind eine ideale Umgadung fiy sde St und Holzlerchen mit
MNatwmaterialien und Fittzehen gebaut oder gemall warden.

«  Fir Winder in diesem Alter geeignete Inhalte oder Handlungen sind gewaltfre],
nicht besonders laut und auch dis Bilderwell sollte richt 2u reizintensiv sein.

»  ldealerweaise stammen die Inhalle oder Handlungen aus dem Alltag des Hindas
(bekannte Objekte, Charaktere, Geschichten, ete =0,

» Dadurch gelingt die Verbindung rur eignen Welt leichter. Umgekehn kinnen Geschichten
auch aktiy aulgenommen werden und beispielsweise in gemeinsame Rollenspiele
aingebaut werdenl2 1%

= Die Charakters, welche suf digitalen Madien 2u sehen sind, sollben beim Kind balisbt seinlt,

Anna Libigeller, Karoline Rettenbacher, Lars Eichen

Die=e Verantwortung stelt Familen h8urlg vor grofie Herausforderungen®, Der Leitfaden soll
Ihnen sinige Anhaltspunkte geben, wie diesen Herausforderungen aus pddagogischer Sichi
bagegnel werdan Kenn:

Wann sollten digitale Medien vermieden werden?

¢ Medien aignen sich nicht als Ablenkung oder Babysitter und sollten nur garmeinsam mit
Erwachsenen genutzt wearden. Nutel das Kind doch fir Kurze Zeit digitale Medien alleine,
dann solllen &5 maximal 2ehn Minuten sein. n diesem Fall sollten insbesondene bei inter-

netfdhigen Gerdten Einstallungen rum Kinderschutz vorgenommen wearden, damit nur
Kindgerachile Inhals oder Handlungen verfigbar sind15.5%,

Audiomedien zum Anhdren von Gaschichtan oder von Musik (2.B. die Tonisbox) Konnen von
Kindem fir eine begrenzie Zeil alleine genutzt werden. Die Berugspersonen sollten den |-
halt der Geschichle allerdings kennen.

» Infelgenden Situationen soliten digitale Medien nicht genulet werden:
o beim gemeinsamen Essen
o beim gemeinsamen Spieken
o beim Wickeln oder in anderen Prlegesitustionen

o wahrend mit dem Kind gesprochen wind

» Hiulige Medienmulzung kann die Schlaldauer und Schlalgualitét besinflussan,
deshall wind geraten:

o heine Bildschirmmedian am Aband pu benutzenl™ S50 udicmedien pum Anhnen von
Geschichten oder zum Musikhdren kGnnen hingegen durchaus versentet werden2o,

o keine digitalen Medien mit Bildschirmen (Smarmphone, Tabdet, Laptop, Fermsehear)
in das Kinderzimmear 20U gtellen 1821

o digitake Meden nur Kurz 2u nutzen - nicht Bnger als insgesamt eine Stunde pro Tage s,
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Programmieren unplugged - Kidbot

Einstieg

Gemeinsame Bilderbuchbetrachtung "Die kleine Raupe Nimmersatt"
Anschlieliende gemeinsame Besprechung des Buches
Frage der Padagogin, des Padagogen:
,Was ware, wenn die Raupe ein Roboter ware und wir ihr helfen mussten, sie zu
ihren Zielen zu fuhren?”



Aufbau der Spiel- und

Hauptteil

Rollenvergabe: 3 Rollen sind zu vergeben

g

—| 1 Programmiererin/Entwicklerin
EI (ausgestattet mit Board und | Umhangeschild — gibt die
|—% Richtungsangaben (Symbole und

N~ Pfeil)—schreibt das Programm)

Lernideen

1 Testerin (mit passendem

l Anweisungen dem Bot weiter
und achtet auf Fehler)

1 Bot (Raupe Nimmersatt) (mit
passendem Umhangeschild -
fiihrt die Anweisungen aus)
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Programmieren unplugged - Kidbot

Hauptteil

Entwicklerin

Uberlegt sich die Reihenfolge des -.--.-

Weges und ordnet demnach die —

Symbole an ‘
L] e

Gibt dem Bot die Anweisungen

weiter und achtet auf Fehler ......
Bot (Raupe Nimmersatt) o

Fuhrt die Anweisungen aus und geht .-..-

den Weg, den die Entwicklerin

vorgesehen hat.
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Programmieren unplugged - Kidbot

Programmiersprache

Symbole fur die Richtungsangaben an allen 4 Seiten des Rasters, sowie ein Pfeil fur
die Anweisung ,geradeaus gehen”

Jedes Symbol zeigt an, in welche Richtung sich der Bot im Kastchen drehen darf

Beispiel: Blume — Haus — Pfeil — Pfeil: Eine Drehung Richtung Blume, eine Drehung
Richtung Haus, ein Kastchen geradeaus vorwarts, noch ein Kastchen geradeaus
vorwarts

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

geradeaus

x @

$ &




Digitale Medien in der fruhen Kindheit

Ein pddagogischer Leitfaden zur Mediennutzung fir Familien mit Kindern im Alter von 2 bis 6 Jahren

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. Samtli-
che Bezugspersonen des Kindes sind dabei die wichtigsten Vorbilder45.

Was ist beim Einsatz digitaler Medien mit Kindern zu beachten?

* Nutzen Sie digitale Medien gemeinsam mit ihrem Kind.
0 So kann auf die Reaktion des Kindes geachtet werden (z.B. bei Angst oder Freude).

0 Inhalte oder Handlungen, die das Kind interessieren, aufwihlen oder
verunsichern, kdnnen mit dem Kind umgehend besprochen werden?8.

o Fur junge Kinder ist es teilweise schwierig, das Gesehene in die eigene reale Welt zu
Ubertragen oder auch das Gesehene von dieser abzugrenzen. Hier bendtigen Kinder die
Unterstltzung ihrer Bezugspersonen, indem z.B. gesehene Inhalte oder Handlungen
nachgespielt und nach eigenen Wiinschen variiert werden. Interessante und lehrreiche
Inhalte und Handlungen kdnnen mehrmals angesehen werden?9.10.11,

Damit ist es Kindern moglich, Details zu erfassen.

Zeigt der Inhalt oder die Handlung z.B. eine Dokumentation (ber einen Elefanten,
kdnnte danach mit dem Kind eine ideale Umgebung fir alle Stoff- und Holztierchen mit
Naturmaterialien und Kldtzchen gebaut oder gemalt werden.

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

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

o Dadurch gelingt die Verbindung zur eignen Welt leichter. Umgekehrt konnen 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.

Frithe Bildung: A
Gleiche Chancen
P’ oo .
o~ st Internationales Zentrum

e fiir Professionalisierung
der Elementarpédagogik

Anna Libiseller, Karoline Rettenbacher, Lars Eichen

Diese Verantwortung stellt Familien haufig vor grofe Herausforderungen®. Der Leitfaden soll
Ihnen einige Anhaltspunkte geben, wie diesen Herausforderungen aus padagogischer Sicht
begegnet werden kann:

Wann sollten digitale Medien vermieden werden?

o Medien eignen sich nicht als Ablenkung oder Babysitter und sollten nur gemeinsam mit
Erwachsenen genutzt werden. Nutzt das Kind doch fiir kurze Zeit digitale Medien alleine,
dann sollten es maximal zehn Minuten sein. In diesem Fall sollten insbesondere bei inter-
netfahigen Geraten Einstellungen zum Kinderschutz vorgenommen werden, damit nur
kindgerechte Inhalte oder Handlungen verfiigbar sind15.16,

Audiomedien zum Anhéren von Geschichten oder von Musik (z.B. die Toniebox) kénnen von
Kindern fur eine begrenzte Zeit alleine genutzt werden. Die Bezugspersonen sollten den In-
halt der Geschichte allerdings kennen.

e In folgenden Situationen sollten digitale Medien nicht genutzt werden:
0 beim gemeinsamen Essen
0 beim gemeinsamen Spielen
0 beim Wickeln oder in anderen Pflegesituationen
0 wahrend mit dem Kind gesprochen wird

e Haufige Mediennutzung kann die Schlafdauer und Schlafqualitét beeinflussen,
deshalb wird geraten:

0 keine Bildschirmmedien am Abend zu benutzen17.1819, Audiomedien zum Anhdéren von
Geschichten oder zum Musikhdren kdnnen hingegen durchaus verwendet werden20.

0 keine digitalen Medien mit Bildschirmen (Smartphone, Tablet, Laptop, Fernseher)
in das Kinderzimmer zu stellen7,1821,

o digitale Medien nur kurz zu nutzen - nicht langer als insgesamt eine Stunde pro Tag22.23.24,
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