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Computernutzung und -kompetenz von Kindern
in Kindertageseinrichtungen

Stefan Aufenanger

Zusammenfassung. Computer finden in Kindertageseinrichtung immer haufiger Anwendung. In 6ffentlichen Diskussionen wird dies
héufig kritisiert, ohne dabei auf wissenschaftliche Studien zu rekurrieren. In einer wissenschaftlichen Begleitforschung eines padago-
gischen Computerprojekts wurden Vorschulkinder in Kindertageseinrichtungen beziiglich ihrer Nutzungszeiten des Computers und
ihrer Kompetenz im Umgang mit dem Computer untersucht. In einem Fall wurden einer kleinen Gruppe von Kinder Aufgaben am
Computer gegeben und beobachtet, wie sie diese Aufgaben 16sen. In dem anderen Fall wurde von Erzieherinnen tiber vier Wochen
ein Tagebuch tiber Nutzungszeiten und Software gefiihrt, um die durchschnittlichen Zeiten der Computernutzung und Préaferenzen der
Vorschulkinder zu erfassen.

Schliisselworter: Kindertageseinrichtung, Vorschulkinder, Computer, Computerkompetenz

Computer use and competence of preschool children in daycare centres

Abstract. Computers are becoming increasingly common in kindergarten. In public discussions, this is often criticized without re-
course to scientific studies. In an accompanying scientific research study of an educational computer project, preschool children were
examined in daycare centers regarding of the time spent working on computers and their competence in using the computer. In one
case, a small group of children were given tasks on a computer and observed as to how they solved these tasks. In the other case, a
diary was kept by teachers for four weeks about usage times and software to capture the average hours of computer use and prefer-

ences of preschool children.

Key words: daycare centers, preschool children, computer, computer competence

In den offentlichen Diskussionen zur Computernutzung
in Schulen wird héiufig tibersehen, dass schon in man-
chen Kindertageseinrichtungen Computer stehen, die
Kinder dort benutzen koénnen (NeuB, 2001; NeuB &
Michaelis, 2002). Auch wenn dies in den o6ffentlichen
Debatten als nicht sinnvoll angesehen wird (Bergmann
& Hiither, 2006; Spitzer, 2012), werden doch in den Ein-
richtungen Erfahrungen von Erzieherinnen gemacht, die
selten negativ als vielmehr positiv sind, zudem werden
medienpiddagogische Studien héufig ignoriert (Neuf,
2009). Woran es in diesen Diskussionen jedoch mangelt,
sind empirische Studien, die genauer auf die Nutzung
und Folgen der Computernutzung in Kindertagesein-
richtungen eingehen. Zwar liegen einige internationa-
len Studien dazu vor (Hinostroza, Labbé & Maramala,
2013; Wirth & Klieme, 2002), sie kdnnen jedoch nicht so
leicht auf deutsche Verhéltnisse iibertragen werden. Erste
Uberblicksstudien vor etwa zehn Jahren (z. B. Donovan,
2007) zeigten, dass es kaum negative Effekte der frithen
Computernutzung gibt, vielmehr positive Aspekte her-
vorzuheben sind (Mccarrick & Li, 2007). Auch wenn es
sich dabei um Studien aus einem Zeitraum handelte, in
der Computer kaum in Bildungseinrichtungen der frithen
Kindheit verwendet wurden, folgern die beiden Autorin-
nen, dass ,.the research does still suggest a trend toward
a cognitive benefit of computer use” (S. 90). So konnte
Bansal (1997) zeigen, dass Grundschulkinder durch die
Arbeit mit dem Computer ihre kognitiven Féhigkeiten
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steigern und ihre Selbststeuerungsfahigkeit ausweiten
konnten, wenn sie geniigend Zeit am Computer ver-
brachten. Clements (1995) verweist auf die kreativen
Maoglichkeiten des Computers, die besonders durch die
padagogische Unterstiitzung der Erzieher gefordert wer-
den konnen. Aktuell wird auch weniger die Frage dis-
kutiert, ob Kinder im Vorschulalter schon am Computer
sitzen sollenlils wie lange dies sein soll (Lentz, Seo &
Gruner, 2014). Insgesamt gesehen sind empirische For-
schungen in diesem Themenbereich kaum vorhanden.
Die vorliegend zu referierende Studie versucht Abhilfe
zu schaffen und gibt einen ersten Einblick in Nutzungs-
verhalten und Computerkompetenz von Kindern in Kin-
dertageseinrichtungen.

Untersuchungsdesign

Die Studie! wurde in sechs Kindertageseinrichtungen in
Hessen durchgefiihrt, wobei zwei Aspekte miteinander
verbunden wurden: zum einem sollten paddagogische Sze-
narien fiir den Computereinsatz in Kindertageseinrich-
tungen entwickelt und erprobt werden (Gerlach, 2006),

! Die Studie wurde im Auftrag der Hessischen Landesanstalt fiir
privaten Rundfunk und neue Medien (LPR Hessen) zusammen mit
Franz Gerlach (Frankfurt/M) durchgefiihrt.
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zum anderen sollte der padagogische Einsatz des Com-
puters wissenschaftlich begleitet werden, wobei hier ein
Schwerpunkt auf den Einfluss der Computernutzung auf
die Entwicklung von kommunikativen, sozialen und ko-
gnitiven Eigenschaften der beteiligten Kinder untersucht
werden sollte (Aufenanger, 2007). Aus dieser umfangrei-
chen Studie wird im Folgenden jener Teil vorgestellt, der
sich mit der Nutzung des Computers durch die Kinder so-
wie der Entwicklung deren Computerkompetenz befasst.

Das péadagogisch orientierte Projekt war so aufgebaut,
dass sechs Kindertageseinrichtungen aus Hessen nach
Gebieten und Tragern ausgewéhlt wurden, wobei zusétz-
lich noch eine Differenzierung nach Erfahrungen mit dem
Computereinsatz — von ,keiner* iiber ,ab und zu bis‘ hin
zu ,langerfristig’ — vorgenommen wurde. Alle Einrichtun-
gen hatten oder bekamen mehrere Computer, die fiir die
Kinder zugénglich waren. Die Studie zog sich iiber zwei
Jahre hinweg, wobei die wissenschaftliche Begleitung
Daten zu zwei Zeitpunkten erhob: Zu Beginn des Projekts
wurde eine erste Erhebung vorgenommen, die den Ent-
wicklungsstand der Kinder festhalten sollte. Die zweite
Erhebung erfolgte zwolf Monate spéter und hatte die Auf-
gabe, Verdnderungen zu bestimmen, die eventuell auf die
Computernutzung zuriickgefiihrt werden konnten. Zusétz-
lichen wurden am Anfang dieses Erhebungszeitraums die
Computerkompetenz der Kinder gemessen sowie in der
zweiten Hilfte die Nutzungsdauer am Computer. Diese
Ergebnisse werden im Weiteren vorgestellt. Aufgrund der
unterschiedlichen Strukturen in den Einrichtungen — zwei
Einrichtungen hatten eine klare Gruppenstruktur, d.h. die
Kinder gehorten fest zu einer Gruppe in einem festgelegten
Raum, die anderen vier Einrichtungen verfolgten ein offe-
nes Konzept ohne feste Raumfestlegung — war es nur in
zwei Einrichtungen moglich, Kontrollgruppen zu bilden.

Die Computer waren in den einzelnen Einrichtungen
recht unterschiedlich platziert: in einigen Féllen stand das
Gerit in einem Gruppenraum, in dem auch sonst Kinder
spielen, lernen oder frithstiicken; in anderen Féllen gab
es einen extra Computerraum, der sich raumlich entfernt
von den alltaglichen Spiel- und Aufenthaltsraumen der
Kinder befand. Damit variieren auch die Zugangsbedin-
gungen. In einen Fall mussten die Kinder sich bei den Er-
zieherinnen fiir die Computernutzung anmelden, im an-
deren Fall konnten sie dies selbst regulieren. Manchmal
wurden auch Zeitvorgaben gemacht; so durfte zum Bei-
spiel ein Kind nicht langer als 20 Minuten vor dem Com-
puter sitzen, was nicht immer genau kontrolliert werden
konnte. Auch gab es Wochenplédne, die Nutzungszeiten
und Namen auffiihrten.

In den meisten Einrichtungen wurde eine von IBM
entwickelte Einheit verwendet, in der das Computerge-
hiduse, der Bildschirm als auch die Tastatur sowie das
Maus-Pad in einer Einheit verbunden waren. Dazu kam
eine kleine Bank, auf der maximal drei Kinder gemein-
sam sitzen konnten (vgl. Abbildung 1).

Abbildung 1. Computerplatz in Kindertageseinrichtung.

In einigen Einrichtungen waren aber auch noch ,nor-
male Computergerite vorhanden, die meist auf einem
kleinen Tisch standen, vor dem einige Stithle aufgestellt
waren. Bei dem ersten Modell bestand oft fiir die Kin-
der das Problem, dass das Computergehduse in einem
abschliefbaren Kasten hinter der Front verborgen war.
Entweder war dieser verschlossen und die Kinder konn-
ten dann CDs nicht selbststdndig wechseln. Oder aber
das System stand so ungiinstig — zum Beispiel vor ei-
ner Wand —, dass die Klappe ohne Verriicken der Ein-
heit nicht aufging. Beides schrinkte den eigenstindigen
Handlungsraum der Kinder ein. Weiterhin waren die
Flachen fiir die Mausbewegungen relativ klein, so dass
bei einer hoheren Auflosung sie sehr haufig die Maus ab-
heben und neu ansetzen mussten. Als Vorteil muss die
ergonomische Anordnung von Bildschirm und Sitzein-
heit gesehen werden. Die Kinder sitzen auf einer Bank
in einer guten Augenh6he zum Geschehen auf dem Bild-
schirm. Auch dass bis zu drei Kinder zusammen sitzen
und damit auch gut zusammen spielen konnten, muss
positiv bewertet werden. Bei der traditionellen Einheit
— also dem normalen Computergehéuse plus getrennten
Bildschirm — konnten die Kinder eigenstédndiger agieren,
da der Powerknopf sowie das CD-ROM-Laufwerk meist
einfacher zugénglich waren. Dagegen wurden nicht im-
mer kindgerechte Mdbel dazu gewihlt. Ein Tisch und
die in den Einrichtungen iiblichen kleinen Kinderstiih-
le passten oft nicht zu dem hohen Bildschirm, so dass
Kinder mit dem Kopf im Nacken vor dem Computer
sitzen mussten. Zwar wurde eine Verdnderung von der
Einrichtung zugesagt, jedoch meist erst spéater umgesetzt.
Fiir die Durchfiihrung der meisten Forschungsaufgaben
—etwa der Beobachtung der Kommunikation und Koope-
ration der Kinder vor und mit dem Bildschirm — waren
aber beide Arrangements geeignet.

Dazu wurden Videoaufnahmen jener Situationen ge-
macht, in denen ausgewdhlte Kinder sich mit dem Com-
puter beschaftigten. Ausgewdhlt wurde in jeder der betei-
ligten Einrichtungen eine Gruppe von Kindern, die zum
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einen aus Datenschutzgriinden eine besondere Erlaubnis
der Eltern fiir eine solche Videoaufzeichnung hatten, zum
anderen aber auch eine Gruppe bildeten, die wahrend der
gesamten Projektlaufzeit hinsichtlich der Entwicklung
ihrer Computerkompetenz als auch Navigationsverhal-
tens in Multimediaanwendungen besonders beobach-
tet wurden. Diese Gruppe von Kindern wurde auf der
Grundlage eines Soziogramms gemeinsam mit den Er-
zieherinnen der jeweiligen Einrichtung ausgewéhlt. Da-
bei sollten Jungen und Médchen als auch verschiedene
Altersgruppen Beriicksichtigung finden. Das Setting sah
jeweils wie folgt aus: Je nachdem wo der Computerplatz
in der Einrichtung platziert war, wurde hinter dem Bild-
schirm oder seitlich des Bildschirms sowie hinter den da-
vor sitzenden Kindern eine Videokamera aufgebaut. Im
ersten Fall kann man die Kinder von vorne sehen und
ihre Interaktionen als auch Kommunikationen beobach-
ten. Im zweiten Fall kann neben der Beobachtung der
Kindergruppe — wer kommt, wer geht — auch der Bild-
schirm verfolgt werden, also welches Spiel gerade ge-
spielt wird. In manchen Situationen wurden so weit wie
moglich mit Hilfe von Screenrecording durch Abzwei-
gung hinter Grafikkarte die Mausbewegungen auf einen
Videorekorder aufgezeichnet. Damit wurde es moglich,
die Navigationswege sowie das Navigationsverhalten der
einzelnen Kinder bei ausgewihlten Programmen festzu-
halten. Zusétzlich wurde ein Mikrofon so platziert, dass
die Gespréche der Kinder direkt vor dem Computerbild-
schirm aufgezeichnet werden konnten. In Ergdnzung zu
der Videoaufnahme konnte so fast jeder Gesprichsbei-
trag einem Kind zugeordnet werden.

In jeder Einrichtung wurden zwischen zwei und sechs
Stunden Videomaterial gewonnen. Anschliefend wurde
es gesichtet und jene Szenen herausgesucht, die beson-
ders aufgrund ihrer Interaktionen zwischen den Kindern,
der Kinder mit der Multimediaanwendung oder zwischen
Kindern und einer Erzieherin aufgefallen waren. Dabei
wurden Szenen gewdhlt, in denen auf den ersten Blick
intensive Interaktionen und Kooperationen zwischen den
Kindern vor dem Bildschirm erkennbar waren. Diese
Szenen wurden verschriftet und analysiert. Ziel dieser
Analyse war es, spezifische Kommunikations- und In-
teraktionsstrukturen zu identifizieren, die eine Aussage
dariiber erlauben, wie Kinder der im Projekt gewéhlten
Altersgruppe von 3 bis 6 Jahren mit dem Computer ent-
weder alleine oder als Gruppe umgehen.

Computerkompetenz von Kindern

Neben der kognitiven und sprachlichen Entwicklung
— die hier nicht vorgestellt werden — wurden auch As-
pekte der Fahigkeiten von Kindern gemessen, mit dem
Computer kompetent umgehen zu koénnen. Der ange-
messene Umgang mit dem Computer wurde in Bezug
auf die Altersgruppe der Kinder entsprechend dem Mo-

dell von Medienkompetenz von Aufenanger (2002) als
handhabere und kognitive Dimension verstanden. D.h.,
dass von den Kindern im Vorschulalter nur erwartbar ist,
dass sic mit dem Computer als Gerét einschlie8lich der
Software umgehen konnen sowie spezifische Formen
der Navigation als Teil einer kognitiven Fahigkeiten be-
herrschen. Alle anderen Kompetenzen in diesem Modell
konnen erst dlteren Kindern zugeschrieben werden, da
sie entwicklungsmifBig nicht sicher erfiillbar fiir Kinder
im Alter des Besuchs einer Kindertageseinrichtung sind.

Zwei Methoden wurden gewihlt, um den kompeten-
ten Umgang der Kinder mit dem Computer zu messen:

* In einem ersten Schritt bekamen die Kinder konkret
sieben Fragen zur Handhabung des Computers; sie
mussten zum Beispiel zeigen, wie der Computer an-
gemacht wird, wie Programme ge6ffnet werden oder
dass sie die Programme mit der Maus richtig bedie-
nen konnen. Die Auswertung erfolgte nach einem
Punktesystem: wenn die Aufgabe sehr gut erledigt
wurde, gab es einen Punkt, wurde sie gut erledigt gab
es zwei Punkte, hatten das Kind Schwierigkeiten, die
Aufgabe angemessen zu bewiltigen, dann gab es drei
Punkte; vier Punkte wurde vergeben, wenn das Kind
die Aufgabe nicht beherrschte. Die Punkte wurden
summiert und drei Fahigkeitsbereichen zugeordnet:
sehr gute Kenntnisse bei bis sieben bis 14 Punkten,
gute Kenntnisse bei 15—-21 Punkten und maiBige
Kenntnisse bei 22—27 Punkten.

¢ In einem zweiten Schritt bekamen die Kinder ein fiir
sie unbekanntes Edutainmentprogramm (,,Pingu und
seine Freunde®) auf den Computer gespielt, welches
sie erkunden sollten. Dabei wurden u. a. folgende As-
pekte erfasst: Wie navigieren die Kinder in dem Sys-
tem bzw. reagieren auf gestellte Aufgaben (schnell,
zogerlich oder mit Hilfe), wie 16sen sie gestellte Auf-
gaben (richtig oder falsch), kdnnen sie Anweisungen
folgen (schnell, zdgerlich oder mit Hilfe) und wie
konnen sie Tastatur und Maus in der Anwendung
bedienen? Aus den verschiedenen Aufgaben wurden
drei Werte gebildet: Prozent der gestellten Aufgaben,
die sie richtig bearbeitet haben; wie sicher sie mit den
Anforderungen umgegangen sind und wie viele Auf-
gaben sie richtig 10sten®.

2 Die Auswertung erfolgte nach folgenden Aspekten: Bei den Re-
zeptionsversuchen wurde ein Koeffizient aus gelungen und falschen
Entscheidungen gebildet, der die prozentualen Anteile der richtigen
Losungen angibt. 75% bedeutet zum Beispiel, dass von drei Viertel
der gestellten Aufgaben richtig gelost wurde. Bei der Beurteilung des
Navigationsverhaltens wurde ein gewichteter Koeffizient gebildet. Bei
einer ,schnellen® Entscheidung bei einer Aufgabenstellung wurde der
Wert 1 vergeben, bei einer zogerlichen der Wert 2 und bei einer ,mit
Hilfe* der Wert 3. Jede Entscheidung wurde mit diesen Werten multi-
pliziert und dann die Summe tiber alle Entscheidungen gebildet. Diese
Summe wurde dann durch die Anzahl der Entscheidungen dividiert. Je
schneller also ein Kind die Aufgaben gelost hatte, desto starker tendiert
dieser Wert zu 1 bzw. bei einer oft ,mit Hilfe* vorgenommenen Losung
gegen 3.
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Die beiden Aufgaben wurden jeweils nur mit ausge-
wihlten Kindern (n = 44 in der 1. und 2. Erhebung) aus
den beteiligten Gruppen durchgefiihrt, da der Erhebungs-

richtung nicht erfolgt. Die Durchfiihrung der Aufgaben
durch die Kinder wurde ebenfalls per Video festgehalten
und anschlieBend nach dem beschriebenen Verfahren

aufwand sehr hoch war. Die Stichprobe ist pro Einrich- ausgewertet.
tung relativ klein, so dass eine Differenzierung nach Ein-
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Abbildung 2. Computerkompetenz im Vergleich 1. und 2. Erhebung

(n = 44/42).
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Abbildung 3. Rezeptionsversuche bei Aufgabenlosung im Vergleich
T1 und T2 (n =43/43).
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Abbildung 4. Navigationsverhalten bei Aufgabenlgsung im Vergleich
T1 und T2 (n = 43/43).

Die zweite Frage bezog sich auf das Rezepti-
onsverhalten der Kinder wéhrend der Erkundung
der Anwendung. Hier galt es zu erfahren, ob die
Kinder auf gestellte Aufgaben in der Anwendung
relativ richtig oder falsch reagierten. Machten sie
alles richtig, so wurde der Wert 100 % kategori-
siert, fiihrten sie die Halfte der gestellten Aufga-
ben richtig aus, dann 50 %. In Abbildung 3 wird
die prozentuale Verteilung der an der Erhebung
beteiligten Kinder aggregiert wieder gegeben.

Danach kann auch in diesem Bereich eine
Verbesserung bei den beteiligten Kindern festge-
stellt werden. Mehr Kinder 16sten die gestellten
Aufgaben zu 100 % und weniger Kinder zeigten
ein mangelndes Losungsverhalten.

Das Navigationsverhalten wurde dagegen
mit den Kategorien ,schnell®, ,zogerlich® oder
,mit Hilfe‘ eingeschétzt. Auch hier (siche Abbil-
dung 4) zeigt sich bei den Kindern eine Verbes-
serung von der ersten zur zweiten Erhebung. Das
heiBt, dass die Kinder, die an dem Computerpro-
jekt beteiligt waren, in neuen Anwendungen si-
cherer navigierten.

Zuletzt ging es noch um die Anzahl der Feh-
ler, die die Kinder bei einem ausgewéhlten Spiel
in der Versuchsanwendung machten. Die bisheri-
gen aufgezeigten positiven Effekte werden auch
hier bestétigt. Abbildung 5 zeigt sehr schon, dass
die Fehlerquote nach einem Jahr Computernut-
zung deutlich geringer wurde.

Die Erhebungen zur Computerkompetenz
der befragten Kinder zeigen eindeutig, dass in
dem Projektjahr die vorhandenen Kompeten-
zen ausgeweitet wurden. Nicht nur, dass fast die
doppelte Anzahl der Kinder mit der Bewertung
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Abbildung 5. Fehlerquote bei Aufgabenlosung im Vergleich T1 und
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einfach nur dabei sallen, wenn andere Kinder
den Computer bedienten. Dies kam sehr héufig,
wenn nicht sogar fast immer vor. Entweder set-
zen sich die Kinder mit auf die Bank vor dem
Bildschirm oder sie holten sich Stiihle und setz-
ten sich hinter diese Bank.

Da das Fiihren eines solchen Tagebuchs fiir
die am Projekt beteiligten Erzieherinnen eine
zusitzliche Aufgabe neben ihrer pddagogischen
Aufgaben darstellte, wurde der Zeitrahmen auf
vier Wochen begrenzt und auch nicht alle Grup-
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Abbildung 6. Durchschnittliche Nutzungszeiten am Computer in vier

Wochen in Einrichtung A (n = 40).

,sehr gut® versehen werden konnte, auch die Rezeptions-
versuche und das Navigationsverhalten verbesserte sich;
und die Fehlerquote sank. Man konnte auf der einen Sei-
te sagen, dass dies erwartbar gewesen wire, aber man
sollte die Altersgruppe sowie den Zeitraum nicht aufler
Acht lassen. Dass Kinder der Altersgruppe von drei bis
sechs Jahren mit dem Computer so enorme Fortschrit-
te machen konnen, diirfte doch iiberraschen. Denn man
sollte bedenken, dass der Zugang zum Computer — wie
der folgende Abschnitt zeigen wird — zeitlich doch be-
grenzt war, so dass im Durchschnitt gesehen die Kinder
nicht sehr viel Zeit in dem Projektjahr vor dem Computer
verbringen konnten.

Nutzungsdauer

Um genauere Daten zur Computernutzung von Kindern
zu bekommen, wurden einige der beteiligten Einrichtung
gebeten, iiber mehrere Wochen hinweg ein Tagebuch
iiber jene Kinder zu fithren, die am Computer sitzen.
Festgehalten wurden zum einen der Zeitraum der Nut-

der Computernutzung zu bekommen. An zwei
Beispielen sollen die gewonnenen Daten ver-
deutlicht werden.

In der ersten Einrichtung — im Folgenden
Einrichtung A genannt —, von der berichtet wird,
wurden die vier Wochen vor den Weihnachtsfe-
rien aufgezeichnet. Die Daten beziehen sich auf
40 Kinder (20 Jungen, 20 Médchen). Insgesamt
sa3 im Durchschnitt jedes Kind 53 Minuten in
den aufgezeichneten vier Wochen bzw. 2,6 Mi-
nuten pro Tag vor dem Computer. Die Jungen
verbrachten zusammen sowohl aktiv (1016 Mi-
nuten) als auch passiv (1541 Minuten) mehr Zeit
—etwa 1/3 — vor dem Computer als alle Méadchen
zusammen (aktiv: 646 Minuten/passiv: 1108 Mi-
nuten). Bezieht man diese Werte auf ein einzelnes Kind
bzw. einen einzelnen Jungen oder Midchen, dann wer-
den die Unterschiede in der geschlechtsspezifischen Nut-
zung anschaulich deutlich (vgl. Abbildung 6). Danach
saflien Jungen im Durchschnitt 50,8 Minuten aktiv und
77,05 Minuten passiv wihrend der vier Wochen vor dem
Bildschirm, das sind im Durchschnitt aktiv 2,54 Minuten
und passiv 3,9 Minuten pro Tag. Madchen benutzten den
Computer in den vier aufgezeichneten Wochen weniger,
namlich im Durchschnitt 33,3 Minuten aktiv und 56,3
Minuten passiv, das sind im Durchschnitt pro Tag 1,7
Minuten aktiv und 2,8 Minuten passiv.

Die kiirzeste aktive Nutzungszeit betrug bei Méddchen
4 Minuten, bei Jungen 2 Minuten, die hochste aktive
Nutzungsdauer wurde bei Madchen mit 48 Minuten und
bei Jungen mit 54 Minuten registriert, jeweils bezogen
auf einen Tag. Die kiirzeste Passivzeit war bei beiden
eine Minute, die hochste bei Middchen 87 Minuten (mit
einer Unterbrechung, aber an einem Vormittag) und bei
Jungen 74 Minuten. Im Durchschnitt waren die Madchen
nur 2 Mal aktiv und 3,9 Mal passiv in vier Wochen am
Computer, die Jungen 2,6 Mal aktiv und 4,8 Mal pas-
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siv in vier Wochen am Computer. Diese Daten fithren zu
dem Urteil, dass im Durchschnitt gesehen die Kinder den
Computer relativ wenig genutzt haben, differenziert be-
trachtet wird jedoch auch deutlich, dass wenige Kinder
auf eine relativ hohe Nutzungszeit kommen.

Zum Vergleich soll nun auf die Werte einer anderen
Einrichtung, ndmlich Einrichtung B, geblickt werden. In
dieser zweiten Einrichtung, die ein Tagebuch zur Com-
puternutzung durch die Kinder fiihrte, gab es 25 Kinder,
davon 10 Jungen und 15 Médchen. Die Aufzeichnung
fand im viertel Stunden Takt statt, deshalb gibt es keine
Kinder, die unter 15 Minuten Zeit am Computer verbrin-
gen. Die Aufzeichnungen beziehen sich auf vier Wochen
nach den Weihnachtsferien.

Insgesamt saflen die Kinder im Durchschnitt in den
vier Wochen 153 Minuten bzw. 7,68 Minuten pro Tag vor
dem Bildschirm. Die Jungen waren im Durchschnitt 87
Minuten aktiv und 114 Minuten passiv wéhrend der vier
Wochen vor dem Computer, das sind im Durchschnitt pro
Tag 4,35 Minuten aktiv und 5,7 Minuten passiv. Mad-
chen saBlen im Durchschnitt aktiv 42 Minuten und 80
Minuten passiv wiahrend den vier Wochen vor dem PC,
das sind im Durchschnitt pro Tag 2,1 Minuten aktiv und
4 Minuten passiv (vgl. Abbildung 7).

Die hochste aktive Nutzungsdauer war bei Jungen
und Midchen gleich hoch, ndmlich 75 Minuten. Die kiir-
zeste Passivzeit war bei beiden 15 Minuten, die hochs-
te bei Midchen 60 Minuten (mit einer Unterbrechung,
aber an einem Vormittag) und bei Jungen ebenfalls 60
Minuten. Drei Madchen und ein Junge waren gar nicht
aktiv am Computer. Im Durchschnitt waren die Madchen
nur 2,2 Mal aktiv und 3,3 Mal passiv in vier Wochen am
Computer. Die Jungen saflen dagegen 4,1 Mal aktiv und
4,9 Mal passiv in vier Wochen am Computer.

Detailliert 1ésst sich folgendes Bild von der Compu-
ternutzung der in der Erhebung beteiligten Kinder von
Einrichtung A und B zeichnen:
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* Es gibt keine RegelmafBigkeit bei der Computernut-
zung, sie variiert von Tag zu Tag und Woche zu Wo-
che, deshalb sind die Durchschnittswerte nur bedingt
aussagekraftig.

e In der ersten Gruppe waren zum Beispiel von den 20
Maédchen neun gar nicht aktiv, aber alle passiv am
Computer. Drei Jungen waren nicht aktiv am Com-
puter, aber alle passiv. Es gab drei Jungen und zwei
Maédchen, die den Computer in der ganzen Zeit mehr
als fiinf Mal aktiv genutzt haben. Keines der Méddchen
hat den Computer nur einmal genutzt und dann nicht
mehr, von den Jungen waren es sieben. Die Kinder,
die den Computer zwei bis fiinf Mal genutzt haben,
sind ungefdhr zu gleich Anteilen Jungen und Maid-
chen. Daraus ldsst sich schlieBen, dass Jungen es héu-
figer wenigstens einmal ausprobieren als Madchen.

* Bei den Passivnutzungen sind die Anzahl der Kinder,
die eins bis fiinf Mal zuschauten, ungefihr gleich,
Jungen schauten aber etwas héufiger zu. Sechs Jun-
gen und fiinf Méadchen schauetn mehr als fiinf Mal, je
ein Madchen und ein Junge sogar 12 Mal zu.

* Inder Regel lag die Anzahl der passiven Nutzung und
der aktiven Nutzung dicht beieinander, d.h. die Kin-
der, die den Computer haufiger aktiv nutzten, schauten
auch hdufiger passiv zu. Auffillig ist hier, dass es ei-
nige Kinder gab, die gerne zuschauten, also iiber dem
Durchschnitt liegen, aber selber nicht aktiv spielten.

* Insgesamt verbrachten die Jungen sowohl aktiv als
auch passiv mehr Zeit vor dem Computer als Méddchen.

* Die meisten aktiven Médchen verbrachten weniger
Zeit passiv vor dem Computer. Viele der Jungen, die
aktiv Zeit mit dem Computer verbrachten, blieben zu-
sdtzlich langer passiv vor dem PC.

e Je haufiger die Kinder spielten, desto kiirzer dauer-
te ein Spiel im Durchschnitt. Die durchschnittliche
Spieldauer lag bei Jungen hoher als bei Médchen.

Zusitzlich diesen quantitativ orientierten Darstellun-
gen soll an einigen Fillen noch das Nutzungsverhalten
der Kinder verdeutlicht werden.

Selina scheint besondere Spielpriferenzen zu
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Abbildung 7. Durchschnittliche Nutzungszeiten am Computer in vier

Wochen in Einrichtung B (n = 25).

haben. Sie nutzt die Multimedienwerkstatt zwei
Mal, allerdings beide Male nur ca. 10 Minuten.
Sie verbringt viel Zeit mit dem Adventskalender

. (42 Minuten) und ansonsten mit dem Spiel Max

und der Zauberer. Sie schaut bei Bob der Bau-

———  meister zwei Mal zu, aber beide Male unter 5 Mi-

nuten, was darauf schlieen lasst, dass es ihr nicht
so zusagt, da sie sonst auch langer zuschaut, wie
etwa bei der Multimediawerkstatt und dem Ad-
ventskalender. Bei Max und der Zauberer bleibt
sie auch ldnger passiv sitzen als bei der Mduse-
Jjagd oder Max und das Schlossgespenst. Es las-
sen sich hier also deutliche Préferenzen zeigen.

Jasmin spielt ebenfalls am liebsten Multime-
diawerkstatt. Sie verbringt auch um die 20 Mi-
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nuten oder mehr jeweils mit Bob der Baumeister, Mduse-
jagd und Max und der Zauberer. Sie ist insgesamt lieber
aktiv als passiv am PC, schaut bei fast allen Spielen, die
sie selbst gespielt hat, auch gerne zu bzw. umgekehrt, mit
der Ausnahme Bob der Baumeister, den sie nur spielt und
der Verkehrsschule, bei der sie nur zuschaut.

Jessica interessiert sich nur fur Multimediawerkstatt,
Michelle hauptséchlich fiir die Multimediawerkstatt, bei
anderen Spielen schaut sie nur kurz zu und wenn, dann
beim Adventkalender. Rebecca bevorzugt Multimedia-
werkstatt und Bob der Baumeister, wobei sie beim letzte-
ren aktiv und passiv mehr Zeit verbringt.

Jasmin, Viktor und Daniel sind die einzigen, die Pe-
ter Lustigs Verkehrsschule aktiv nutzen, dafiir sitzen sie
alle langer daran als ein Kind durchschnittlich an einem
Spiel sitzt. Die Multimediawerkstatt scheint besonders
bei Médchen beliebt zu sein. Der Adventskalender hin-
gegen ist bei Jungen beliebter und alle Madchen bis auf
Selina (42 Minuten) verbringen nur um die fiinf Minuten
mit dem Spiel, die Jungen verbringen hingegen um die
20 Minuten, aber teilweise auch fast eine Stunde damit
(so Dustin 54 Minuten und Victor 50 Minuten). Max und
das Schlossgespenst und Max und der Zauberer scheinen
auch spannend zum Zuschauen zu sein. Die Kinder sitzen
in der Regel ldnger als 10 Minuten, manchmal sogar bis
zu einer Stunde davor und schauen zu (so Victor 60 Mi-
nuten und Tabea 87 Minuten).

Fazit

Die im Rahmen einer grofieren Studie zur Nutzung des
Computers in Kindertageseinrichtungen durch Kinder
erhobenen Daten zur Computerkompetenz und zu Nut-
zungszeiten haben deutlich gemacht, dass Kinder schon
sehr frith Fahigkeiten und Fertigkeiten fiir den Umgang
mit dem Computer entwickeln, um angemessen und
selbststindig mit diesem Gerdt umgehen konnen. Vor
allem die Erhebung iiber einen einjdhrigen Zeitraum in
padagogisch begleitenden Projekten zeigte, dass Kin-
der ihre Kompetenzen steigern konnen. In diesem Sinne
spricht eigentlich nichts dagegen, in Kindertageseinrich-
tungen Computer einzusetzen, dies jedoch padagogisch
geleitet zu tun. Auch die damit verbundene Diskussion,
dass der Computereinsatz fiir Vorschulkinder nur dazu
fiihren wiirde, dass Kinder nicht mehr entweder im Frei-
en oder miteinander spielen, hat sich auf Grund der erho-
benen Daten als nicht notwendig gezeigt. Vielmehr wird
deutlich, dass die Nutzungszeiten im Durchschnitt sehr
gering sind und dass in den meisten Fillen entsprechen-
de Zeitregulierungen in den Einrichtungen schon einen
iiberhohten Konsum von Computersoftware gar nicht
zum Tragen kommen lassen. In diesem Sinne kann die
Frage, ob Computer in Kindertageseinrichtungen schid-
lich fiir die Kinder dort seien und eigentlich gar nichts

bringen wiirde, nur ablehnend beantwortet und auf die
positiven Effekte hingewiesen werden.
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