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1 Zusammenfassung
4. Ein den Prinzipien der Frühpädagogik entsprechen-

der Ansatz ist die alltagsintegrierte Förderung digi
taler Kompetenzen.InteraktionundDialogzwischen
denKindernundmitpädagogischenFachkräften
lieferndabeientscheidendeImpulsefürdieBildungs-
prozessederKinder.IndirekteAnregungendurch
denRaum,dasbereitgestellteMaterialundgeeignete
ZeitstrukturennehmeneinenzentralenStellenwert
ein. Bildungsdokumentationen (Portfolio, Wand- und 
Projektdokumentationen)könnendenDialogzusätz-
lichstärken(Kapitel3.1).

5. Die alltagsintegrierte Förderung digitaler Kompeten-
zen kann durch verschiedene Zugänge umgesetzt 
werden.DieExpertiseskizziertsechs Formen alltags
integrierter Zugänge.EineanregendeRaumgestal-
tungunddieBereitstellunggeeignetenMaterialsbil-
den hierfür die Basis. Aktivitäten mit Kindern können 
produktions-undprojektorientiertsein,reflexivdas
Medienhandelnbeleuchten,mitMedienmusisch-
ästhetisch arbeiten oder darin bestehen, mit und 
überdigitaleMedienzuforschen.Aucheingezieltauf
informatischeInhalteausgerichteterZugangist
umsetzbar(Kapitel3.2).

6. SollendigitaleKompetenzengefördertwerden,sind
die pädagogischen Fachkräfte, ihr Wissen und ihre 
Fähigkeiten zur Förderung digitaler Kompetenzen bei 
denKindernsowieihreHaltungenbedeutsam.Eine
angemesseneInfrastruktursowieeineinrichtungs-
spezifischesDigitalkonzeptsindweiterezentraleVor-
aussetzungen für die Förderung digitaler Kompeten-
zen (Kapitel 4).

DievorliegendeExpertisehatdasZielzuklären,was
digitaleKompetenzensindundwiesieimKontext
vonKindertageseinrichtungengefördertwerdenkönnen.
Zentrale Ergebnisse der Expertise sind:

1. Vorliegende Kompetenzmodelle beziehen sich (bis 
auf eine Ausnahme) nicht auf digitale Kompetenzen 
von Kindern in den ersten sechs Lebensjahren. Ein 
GroßteilderbeschriebenenKompetenzenistjedoch
auchfürjungeKinderübertragbar(Kapitel2).

2. IndenvorhandenenKompetenzmodellenlässtsich
ein Muster ähnlicher Kompetenzenidentifizieren,
mit denen die Fähigkeiten umfassend beschrieben 
werden,diezueinemkompetentenundselbstbe-
stimmtenUmgangmitdigitalerTechnikbeitragen
(Kapitel 2).

3. Als herausforderndfürdieUmsetzungderFörderung
digitaler Kompetenzen in Kindertageseinrichtun-
generweistsichdieschulischeLogik,diedenbe-
stehenden didaktischen Konzepten zugrunde liegt. 
Dabei dominieren stark strukturierte Unterrichts
einheiten,welchedieKinderdurchlaufensollen.
Demgegenüberstehteineanden(situativen)Inter-
essen,BedürfnissenundInteressenderKinder
orientierte frühpädagogische Didaktik; diese ist 
durchganzheitlicheZugängezudenThemen
derkindlichenLebensweltgeprägt(Kapitel2.4,
„Exkurs 1“).



2.1 Gründe für die Förderung 
 digi taler Kompetenzen in Kinder
tageseinrichtungen

Warum sollten digitale Kompetenzen in Kindertages-
einrichtungengefördertwerden?DieseFragelässtsich
aufmehrerenEbenenbeantworten.Eskönnenvier
Gründeidentifiziertwerden:Zukunftsfähigkeit,Bildungs-
förderung,PräventionundTeilhabe(vgl.Abb.1).

Abb. 1: Gründe für die Förderung digitaler  
 Kompetenzen

Quelle: Eigene Darstellung

DerBegriff Zukunftsfähigkeit beschreibt die grundsätz-
liche Annahme, dass digitale Kompetenzen in der 
zukünftigenLebensweltderheutigenKindereinen
überragendenStellenwerthabenwerden.Deshalbsei
esgeboten,dassKinderbereitsfrühzeitignotwendi-
geKenntnisseundFähigkeitenerwerben,umgut
gewappnetindieseZukunftgehenzukönnen(KMK
2022).GeradeindiesemZusammenhangwerden
mitdigitalenKompetenzenhäufigauchfachübergreifen-
de Kompetenzen genannt, die im Zeitalter der Digitali-
tätanBedeutunggewinnen,wiebeispielsweise„[m]ehr
EigenverantwortlichkeitundEigeninitiativeundgleich-
zeitig mehr Kooperation und Kollaboration“ (Schön 
2020,S.1;auchKMK2022).

Die Begründung der Bildungsförderung versteht 
digitale Kompetenzen als Querschnittskompetenzen, 
dieindenverschiedenenEntwicklungsbereicheneine
positiveWirkungentfaltenkönnen(KMK2022;GMK
2017).SowerdeninsbesonderePotenzialeinderkogni-
tiven,aberauchindersozialenEntwicklunggesehen.
DigitaleKompetenzengeltenalsInstrumentinder
Auseinandersetzung mit verschiedenen Bildungsberei-
chen,etwawennsiedazudienensollen,dienatur-
wissenschaftlich-technischeoderdiemusisch-ästheti-
sche Bildung anzuregen (SWK 2022). Vor allem im 
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2 Digitale Kompetenzen von Kindern 
in den ersten sechs Lebensjahren

Bereich der Sprachbildung zeigen Studien erste empiri-
sche Befunde auf (Egert u. a. 2021; Cordes u. a. 2020). 
Von besonderer Bedeutung ist die Erkenntnis, dass 
digitale oder virtuelle Welten für Kinder nicht automa-
tisch eine zusätzliche Dimension darstellen, durch 
die sie im Gegensatz zur physischen Welt besonders 
gefordertoderüberfordertwerden.Sostellen„[v]irtuelle
Formen(…)perseeinekindlicheZugangsweisezur
Weltdar,indersichPhantasie,ImaginationundImmer-
sion im Spiel und der Auseinandersetzung mit der Welt 
zeigen“(Burlander2023,S.92).VielmehristderUmgang
mitNeuemnotwendigerTeilderAlltagserfahrungen
von Kindern, da sie aufgrund ihrer noch begrenzten 
Lebenserfahrung ständig Situationen ausgesetzt sind, 
die sie noch nicht kennen.

DerErwerbdigitalerKompetenzengeradeineinem
frühen Alter entspringt auch dem Gedanken von Schutz 
und Prävention.AlleinKapitel2.3vorgestelltenKompe-
tenzmodelleumfasseneineKategorie,welchedie
kritische Prüfung digitaler Produkte umfasst und Sicher-
heitsaspektebeleuchtet.Dabeigehtessowohlum
den Schutz der eigenen Privatsphäre als auch darum, 
vor(alters)unangemessenenInhaltenundzeitlich
übermäßigemGebrauchzuwarnen(IFP2022).Kinder
sollenfrühzeitiglernen,welcheGefahrenmitdigitaler
Technologieeinhergehen,undangeleitetwerden,
diese auf möglichst risikoarme Weise zu nutzen.

Die vierte Begründungslinie zielt auf die Stärkung von 
Teilhabeab.DamitisterstensdieTeilhabeamgesell-
schaftlichen,politischenundkulturellenLebengemeint,
diedurchdigitaleTechnologienermöglichtwird.Zwei-
tensgehtesauchumdieTeilhabeanderNutzung
digitalerTechnologienindemSinn,dassalleKinder
einenZuganghabensolltenundsoetwaigeAusschlüsse
oderBenachteiligungenüberwundenwerden.Als
wichtigeGrundlagedieserArgumentationdienendie
UN-Kinderrechtskonvention(UN1989)unddiesie
ergänzenden Leitlinien zur Achtung, zum Schutz und zur 
Verwirklichung der Rechte des Kindes im digitalen 
UmfelddesEuroparats(2018).ImDokumentdesEuropa-
ratswirdinsbesondereabgehobenaufdasRechtdes
KindesaufNichtdiskriminierung,dasRechtgehörtzu
werden,dasRechtauffreieMeinungsäußerung,das
RechtaufSpielsowiedasRechtaufSchutzundSicher-
heit.EsgehtalsoumalledreiGruppenvonRechten:
Schutzrechte (protection), Förderrechte (provision) und 
Beteiligungsrechte (participation) (Hanke u. a. 2017). 
BildungsinstitutionenwieKitaskommtdeshalbdie

Zukunftsfähigkeit Prävention

Bildungsförderung Teilhabe

Förderung  
digitaler  

Kompetenzen
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desKompetenzbegriffseineindimensionalesund
instrumentelles Verständnis von Bildungsprozessen ein-
hergeht (zusammenfassend: Hugger 2022). Damit ist 
dieBefürchtungverbunden,dassKompetenzerwerbin
instrumenteller Weise die Arbeitsmarkttauglichkeit 
derIndividuenoptimierensolle.DieseKritikwurde
gerade in medienpädagogischen Diskursen intensiv 
behandelt,denndortwarderBegriffderMedienkom-
petenzlangezentral(vorallem:Baacke1997,aberauch
Groeben2002,Schorb2013).ImGegensatzdazuwird
derBegriffderMedienbildungempfohlen,dermit
seinemganzheitlichenZugangstärkeraufdieEntwick-
lung der Persönlichkeit und den Aufbau von Orientie-
rungswissenabziele(Jörissen/Marotzki2009).Ein
weitererStrangderDebattesiehtMedienkompetenz
undMedienbildungalseinanderergänzendeKonzepte:
MedienkompetenzsolldabeizurBeschreibungkon-
kretzuerreichenderZieledienen,Medienbildung
hingegen einen umfassenderen Anspruch an die gesam-
tePersönlichkeitsbildungerfüllen(Tulodziecki2015).

DieVerwendungdesKompetenzbegriffeswirdauch
in der Kindheitspädagogik kritisch gesehen. Dieter 
Höltershinken beobachtet, dass in den Bildungsplänen 
der Bundesländer Bildung in der frühen Kindheit auf ein 
„differenzierte[s]BündelvonfürdieGesellschaftwichti-
gen fachbezogenen Kompetenzen und Funktionen“ 
reduziertwird,sodassBildung„aufgelöstinoperationa-
lisierbare Einzelelemente und damit überprüfbar und 
bildungspolitischsteuerbar“wird(Höltershinken2013,
S.580).DieimmerwiederbeschriebeneSelbstkompe-
tenzdesKindeswürde„instrumentalisiertundzueiner
Methode“(ebd.).AuchhierwirdalsodieVerengung
umfassender Bildungsprozesse auf messbare Fähigkei-
ten und Fertigkeiten problematisiert.

Grundsätzlichistesdeshalbwichtig,denBegriffder
Kompetenz auch kritisch zu betrachten. Neben den 
bereitserwähntenProblemenderReduktionund
InstrumentalisierungkönnenKompetenzmodellezu
einer übertriebenen Standardisierung führen, bei 
derdasPrüfen,MessenundBewertenbesondersbetont
wird.KompetenzmodellebergenzudemdieGefahr
derStarrheit,sodasseineAnpassunganetwaigeVerän-
derungenderGegebenheitenschwierigbzw.nurmit
Verzögerung geschieht.

SolltedennochvondigitalerKompetenzdieRede
sein?DafürsprechenverschiedeneArgumente.So
blendet die Kritik an einer ausschließlichen Nutzen-
orientierung aus, dass ein unmittelbarer Nutzen nicht 
nurimInteressedesArbeitsmarktesist,sondernins-
besondereauchdenIndividuendient.DieFörderung
nützlichenWissenssowienützlicherFähigkeiten
und Einstellungen scheint deshalb nicht nur ethisch 
ver tretbar, sondern vielmehr geboten. Zudem zeigt der 
Blick auf die konkreten Ausformulierungen von Kom-
petenzenimBereichMedienundDigitalität,dasshier
geradeauchAspekteeinbezogenwerden,dieaufRe-
flexionundPersönlichkeitsbildungabzielen(Schorb

Aufgabezu,ausgleichendzuwirkenundetwaigeBenach-
teiligungen zu kompensieren.

DieseverschiedenenBegründungenbeeinflussen
einanderundsindmiteinanderverknüpft.Deshalb
werdensieinvielenPublikationenkombiniert,jedoch
unterschiedlichakzentuiert.InihrerAuseinanderset-
zung mit früher informatischer Bildung legen beispiels-
weiseNadineBergneru.a.(2018)denSchwerpunkt
auf die Bildungsförderung (digitale Welt verstehen, Ge-
staltbarkeit erkennen), verstehen dies aber als Grund-
lage für Prävention (Prüfung der Übereinstimmung mit 
deneigenenBedürfnissen)undTeilhabe(Kinderals
Konstrukteure der digitalen Welt):

„Kinder sollten bereits früh erkennen, dass die digita-
le Welt an menschlichen Bedürfnissen ausgerichtet 
werdenkannundsollte.Siesolltenderenzweckbezoge-
neBeschaffenheitsoweitverstehen,dasssiebeurtei-
len können, ob die Funktionen mit diesen Bedürfnissen 
übereinstimmenoderverändertwerdensollten.Sie
sollensichselbstinderRollederKonstrukteurin / des
Konstrukteurs erleben und die digitale Welt kreativ 
mitgestaltenkönnen!“(Bergneru.a.2018,S.62).

2.2 Digitale Kompetenzen

DigitaleKompetenzenwerdenindieserExpertisealsein
Bündel von Wissen, Fertigkeiten und Einstellungen 
verstanden, die zu einem souveränen Leben in einer von 
Digitalität geprägten Welt befähigen. 

Digitale Kompetenzen können als eine Weiterent-
wicklungundErweiterungvonMedienkompetenz
betrachtetwerden;sieknüpfenanmedienpädagogische
Diskursean.DieseErweiterungistnotwendiggeworden,
weilüberdenUmgangmitdigitalenundanalogen
Medien(z.B.Fernsehen,Bücher)hinausdigitaleTechnik
zahlreiche Lebensbereiche durchdringt und in diesen 
oftauchaufzunächstnichtsichtbareWeisewirkt.Diese
AllgegenwartdigitalerTechnologienwirdalsDigitali-
tät bezeichnet (Knauf 2024). Digitalisierung, verstanden 
alszunehmendeBedeutungdigitalerTechnologien,
isteinumfassenderTransformationsprozess,derzwar
durchtechnischeInnovationausgelöstundvorange-
triebenwird,sichjedochnichtaufdentechnischen
Bereichbeschränkt.VielmehrverändertdigitaleTechnik
dasgesellschaftlicheZusammenlebeninallenLebens-
bereichenwieArbeit,Bildung,Politik,Kommunikation
und Kultur (Schrape 2021). Vor dem Hintergrund des 
tiefgreifenden und umfassenden Charakters dieser Ver-
änderungwirdesfürMenschenimmerwichtiger,digitale
ProzesseundObjektesowohlhandhabenalsauch
reflektierenundgestaltenzukönnen.DieseFähigkeiten
gewinnenfürdieTeilhabeamökonomischen,politi-
schen und kulturellen Leben zunehmend an Bedeutung.
DerindigitalerKompetenzenthalteneBegriffder
Kompetenz ist nicht unumstritten. Die Kritik ist auf die 
Befürchtungzurückzuführen,dassmitderVerwendung
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2009).InseinemfürdieMedienpädagogikwegweisen-
denModellderMedienkompetenzetwahatDieter
Baacke(1997)MedienkritikalseinevonvierKompetenz-
dimensionendefiniert.DerinPolitikundÖffentlich-
keitdiskutierteKompetenzbegriffistinsofernnicht
identischmitdemdifferenziertenVerständnisvon
KompetenzinderMedienpädagogik(Thomann2015).

EinweiteresArgumentfürdieVerwendungdes
KompetenzbegriffsliegtinseinerfunktionalenOrien-
tierung, die betont, dass es sich um erlernbare Fähigkei-
tenhandelt.DieseFähigkeitenkönnenentwickeltund
verbessertwerden,sindhandhabbarundkonkret,
wasermutigendfürKinder(undErwachsene)seinkann.
Hinzu kommt die internationale Anschlussfähigkeit: 
„Competences“ sind auch in anderen Sprachen und 
anderen Weltregionen ein gut verständlicher und zudem 
dort (auch in Zusammenhang mit Digitalität) verbreite-
terBegriff(vgl.Kap.2.3).DieseAnschlussfähigkeitkann
zu einer konsistenten globalen Diskussion und einem 
gemeinsamenVerständnisüberdienotwendigen
Fähigkeiten beitragen.

InAnlehnunganBerndSchorbkönnendigitale
Kompetenzen als „Schrittfolge“ auf dem Weg zu digitaler 
Bildungverstandenwerden(Schorb2009,S.54).Durch
die Formulierung digitaler Kompetenzen können Ziele 
und Bereiche digitaler Bildung für pädagogisches 
Handeln operationalisiert und für die konkrete prakti-
scheArbeithandhabbargemachtwerden.

Grundsätzlichisteswichtig,zwischenvorhandenen
Kompetenzen und dem tatsächlichen Handeln zu unter-
scheiden: Wie bei anderen Kompetenzen auch, sind 
digitale Kompetenzen eine Disposition, die lediglich die 
vorhandenenFähigkeitenundBereitschaftenbeschreibt,
nichtaberihretatsächlicheUmsetzung(Hugger2022).

2.3 Modelle für die Förderung 
 digitaler Kompetenzen
AusgehendvoneinemallgemeinenKompetenzbegriff
könnendigitaleKompetenzenverstandenwerdenals
Wissen, Fertigkeiten und Einstellungen, die zur Problem-
lösungmitundvondigitalenTechnologiengebraucht
werden.

DerzeitliegenverschiedeneModellevor,wiedigitale
Kompetenzen konkretisiert und operationalisiert 
werdenkönnen.JesseSparksu.a.(2016)habendiein
PapierenverschiedenerinternationalerundUS-
amerikanischerOrganisationen(z.B.OECD,UNESCO,
AssociationofAmericanCollegesandUniversities)
genannten Dimensionen miteinander verglichen und 
konnten hierbei starke Übereinstimmungen feststel-
len. Sie kommen zu dem Ergebnis, dass der Zugang zu 
Informationen(access),derenVerwaltung(manage
ment)undBewertung(evaluation) nahezu in allen 
Rahmenpapierenaufgeführtwerden;weiterehäufig
erwähnteDimensionensindKommunikation(communi

cation), Problemlösung (problem solving) und ethische 
Überlegungen (ethical considerations).

AuchdasKonzeptderEuropäischenUnionistähnlich
aufgebaut: Das Digital Competence Framework for 
Citizens (DigComp) nennt insgesamt 21 Kompetenzen, 
dieindenfolgendenfünfKategoriengebündeltwerden:
ZugangzuInformationen(Information and data litera
cy), Kommunizieren und Zusammenarbeiten (Communi
cation and collaboration), Schutz und Sicherheit (Safety), 
Inhalteerstellen(Digital content creation) und Problem-
lösen (Problem solving) (Vuorikari u. a. 2022).

Für Deutschland hat die Kultusministerkonferenz mit 
ihrem Strategiepapier Bildung in der digitalen Welt 
(KMK2017)ebenfallsDimensionendigitalerKompeten-
zenformuliert:Suchen,VerarbeitenundAufbewahren;
Kommunizieren und Kooperieren; Analysieren und 
Reflektieren;SchützenundsicherAgieren;Produzieren
undPräsentierensowieProblemlösenundHandeln.

Für eine Analyse des Nationalen Bildungspanels 
habenRonaldBachmannu.a.(2021)sichaufvierDimen-
sionendigitalerKompetenzfokussiert,nämlichAnwen-
denundVerstehen,SuchenundOrganisieren,Bewerten
sowieErzeugen.

DiegenanntenRahmenpapierebeziehensichnicht
auf eine bestimmte Altersgruppe oder Stufe im Bildungs-
system, sondern sind allgemein angelegt (z. B. Vuorikari 
u.a.2022;KMK2017).DanebengibtesKompetenz-
modelle,diesichgezieltaufLehrkräftebeziehenund
Kompetenzen benennen, die sie für die Vermittlung und 
FörderungvonMedien-bzw.Digitalkompetenzbenöti-
gen. Besondere Beachtung hat hierbei das Technological 
Pedagogical Content Knowledge(TPACK)vonPunya
MishraundMatthewKoehler(2006)erfahren.Zunennen
sindaberauchdasDigCompEdu-Modell,welchesan
dasDigComp-Modellanschließt(Redecker2017),sowie
die ISTE-Standards for Educators(InternationalSociety
forTechnologyinEducation2017).DieseKompetenz-
modelle blicken auf die Lehrpersonen; da der Fokus bei 
dieserAnalyseaufdenKindernliegensoll,werdensie
hier ausgeklammert.

Demgegenüber bezieht sich das Staatsinstitut für 
FrühpädagogikundMedienkompetenzinseinem
Kompetenzrahmen zur digitalen Bildung an bayerischen 
Kitas(IFP2022)explizitaufKindertageseinrichtungen.
DabeiwerdeninsgesamtsiebenDimensionengenannt:
MedientechnischeBasiskompetenzen;Suchen,Verar-
beiten,Aufbewahren;KommunizierenundKooperieren;
AnalysierenundReflektieren;Schützenundsicher
Agieren; Produzieren und Präsentieren; Problemlösen 
und Handeln.

WichtigeReferenzpunktefürdieArbeitinKinderta-
geseinrichtungen sind die Bildungspläne der Bundes-
länder. Die Klammer der Bildungspläne bildet der 
Gemeinsame Rahmen der Länder für die frühe Bildung in 
Kindertageseinrichtungen der Kultusminister- und der 
Jugendministerkonferenz(KMK/JMK2022).Hierwerden
fürdenBildungsbereich„MedienunddigitaleBildung“
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allgemeine Ziele der Bildungsangebote in Kindertages-
einrichtungen genannt. Kinder sollen lernen, mit 
digitalenMedien„selbstbestimmt,kritisch,reflektiert,
kreativ,maß-undverantwortungsvoll“umzugehenund
„sichüberdieBedeutungvonMedien,derenChancen
undRisikensowieSicherheitsthemen(z.B.Rechtam
eigenenBild)reflektiertauszutauschen“(KMK/JMK2022,
S.14).Alspädagogisch-didaktischeZielsetzungwird
beschrieben:

„Nicht Konsumieren, sondern Gestalten ist das Anlie-
gen alltagsintegrierter digitaler Bildung in der Kinder-
tageseinrichtung. Dabei geht es primär darum, dass die 
Kinder gemeinsam mit anderen Kindern und begleitet 
vonErwachsenendievielfältigenkreativenVerwen-
dungsmöglichkeitendigitalerMedienquerdurchalle
Bildungsbereicheaktivkennenlernen(z.B.Verwendung
digitalerMedienzurInformation,Problemlösung,
Kommunikation, Kooperation, Dokumentation, Präsen-
tation,GestaltungeigenerMedienprodukte,Erschlie-
ßungneuerThemenunddigitalerLese-undMusikwel-
ten)“(KMK/JMK2022,S.14).

Übersetzt in Kompetenzbereiche lassen sich die aus den 
obenerwähntenPapierenbekanntenDimensionen
erkennen: Zugang („aktiv kennenlernen“), Kommunika-
tion,kritischePrüfungundBewertung(„selbstbe-
stimmt,kritisch,reflektiert“),SchutzundSicherheit
(„derenChancenundRisikensowieSicherheitsthemen“), 
Inhalteerstellen(„kreativeVerwendungsmöglichkeiten
digitalerMedien“,„Präsentation,Gestaltungeigener
Medienprodukte“)undProblemlösung.DieKompeten-
zen,wiesieindenzuvorvorgestelltenPapierendefi-
niertwerden,sindalsogrößtenteilsauchimGemeinsa-
menRahmenderLändergenannt.
Eine Analyse der Bildungspläne von Henrike Friedrichs-
Liesenkötter(2019)zeigt,dassderAspektderkriti-
schenReflexionmeistbesondersbetontwird.Zudem
werdenMedienoftmalsalsHilfsmittelzurFörderung
anderer Bildungsbereiche (insbesondere der Sprache) 
thematisiert (ebd.). Der Bayerische und der Hessische 
Bildungs- und Erziehungsplan gehen einen anderen 

Weg:SieunterscheidenzwischenBildungmitMedien,
durchMedienundüberMedien(HMAIJS/HMKBC2019;
STMAS/IFP2019).Nochstärkerorientiertsichder
ThüringerBildungsplanandenKompetenzender
Kinder;dortwerdenvierDimensionenvonMedienbildung 
genannt:ZugangzuundUmgangmitMedien;Infor-
mation, Kommunikation und Produktion; Wahrnehmung 
undReflexiondeseigenenMedienumgangs;Verstehen
und Durchschauen des Wesens und der Funktion von 
Medien(TMBJS2019).

SusanneGrassmannundKolleginnenentwerfenin
ihrem„ModellfürdiepraktischeArbeitmitKindern“
acht Dimensionen für „Digitale Bildung in der Elementar-
pädagogik“ (Grassmann u. a. 2021). Der Akzent dieses 
ModellsliegtnebeneinigenausanderenAnsätzen
bekanntenDimensionen(„TechnischesGrundverständ-
nis“, „Kommunikation und Kooperation“, „Produktion 
undGestaltung“,„WissenundInformation“)vorallem
aufdemtechnischenAspekt.DieDimensionen„Inter-
aktionmitMaschinen“sowie„KünstlicheIntelligenzund
maschinellesLernen“werdenhierergänzt.Hinzu
kommenzweiDimensionen,dieeinengesellschaftlich-
philosophischenSchwerpunktsetzen(„Verantwortungs-
bewusstseinundPhilosophierenüberdiedigitale
Welt“sowie„DigitaleTransformation“).Indervonden
AutorinnenskizziertenUmsetzungstehenGespräche
undRollenspieleimVordergrund.Zudiskutierenwäre,
ob es sich bei den zuletzt genannten Dimensionen 
tatsächlich um Kompetenzen handelt oder ob hier nicht 
eherThemenausdemBereichderDigitalitätbenannt
werden.TatsächlichbeziehensichdieAutorinnenzwar
auf verschiedene Kompetenzmodelle, bezeichnen die 
vonihnenaufgelistetenDimensionenjedochals„Be-
reich der digitalen Bildung“ (Grassmann u. a. 2021, S. 2).

WiedieSynopsedereinzelnenModelleinTabelle1
verdeutlicht, zeigen die auf verschiedenen Ebenen 
vonLernendenzuerwerbendenKompetenzenim
BereichMedienundDigitalisierungstarkeÜbereinstim-
mungen.DabeistellenauchdieRahmenpapiere,die
sichaufdiefrüheKindheitbzw.Kindertageseinrichtun-
gen beziehen, keine Ausnahme dar.



Tab. 1: Dimensionen digitaler Kompetenz – internationale, nationale und spezifisch kindheitspädagogische Kompetenzmodelle

Autorin/Autor Zugang zu 
 Informationen

Organisieren Kommunizieren Kritische Prüfung 
und Bewertung

Schutz und 
Sicherheit

Inhalte erstellen Problemlösen Weitere  Dimensionen

In
te

rn
at

io
na

l

Sc
hu

la
lt

er
 u

nd
 ä

lt
er

DigComp(Europarat/ 
Vuorikari 2022)

Information
(Informationand
data literacy)

Kommunikation
(Communication 
and collaboration)

Sicherheit
(Safety)

Inhalteerstellen
 (Digital content 
creation)

Problemlösung
(problem-solving)

Sparksu.a.2016 Zugang zu 
Informationen
(access)

Verwaltung
(management)

Kommunikation 
(communication)

Bewertung
(evaluation)

ethische Überlegun-
gen (ethical 
considerations)

Problemlösung 
(problem-solving)

N
at

io
na

l

KMK2016 Suchen, Verarbeiten 
undAufbewahren

Kommunizieren und 
Kooperieren 

Analysieren und 
Reflektieren

Schützen und sicher 
Agieren 

Produzieren und 
Präsentieren 

Problemlösen und 
Handeln 

Nationales Bildungs-
panel (NEPS) 
(Bachmann u. a. 
2021)

Anwendenund
Verstehen

Suchen und 
Organisieren

Bewerten Erzeugen

Medienkompetenz-
rahmenNRW
(Medienberatung
NRW2020)

Bedienen und 
Anwenden

Informierenund
Recherchieren

Kommunizieren und 
Kooperieren 

Analysieren und 
Reflektieren

Produzieren und 
Präsentieren 

Problemlösen und 
Modellieren

Ki
nd

er
ta

ge
se

in
ri

ch
tu

ng
en

Grassmann u. a. 2021 Technisches
Grundverständnis

Wissen und 
Information

Kommunikation und 
Kooperation

Produktion und 
Gestaltung

 — KünstlicheIntelligenzund
maschinelles Lernen

 — InteraktionmitMaschinen
 — Verantwortungsbewusst-
sein und Philosophieren 
über die digitale Welt

 — DigitaleTransformation

Gemeinsamer 
RahmenderLänder
für die frühe Bildung 
in Kindertagesein-
richtungen(KMK/JMK
2022)

Verwendungsmög-
lichkeiten digitaler 
Medienquerdurch
alle Bildungsberei-
che aktiv kennenler-
nen

Kommunikation selbstbestimmt, 
kritisch,reflexiv

Chancen,Risiken,
Sicherheitsthemen

Präsentation,  Gestal-
tung eigener 
Medienprodukte

Problemlösung

Staatsinstitut für 
Frühpädagogik und 
Medienkompetenz
(IFP2022).

Medientechnische
Basiskompetenzen

Suchen, Verarbeiten, 
Aufbewahren

Kommunizieren und 
Kooperieren

Analysieren und 
Reflektieren

Schützen und sicher 
Agieren

Produzieren und 
Präsentieren

Problemlösen und 
Handeln

Quelle: Eigene Darstellung
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2.4 Exkurs 1:   
Informatische Kompetenz als Teil 
digitaler Kompetenz
Neben den Kompetenzmodellen, die sich auf digitale 
Kompetenzbeziehen,hatauchdieInformatikbzw.
dieInformatik-DidaktikKompetenzendefiniert,die
KinderimLaufihresBildungswegesinderInforma-
tikerwerbensollen.AuchKita-KindersolltendieGele-
genheit haben, informatische Grundkompetenzen 
zuerwerben.WieNadineBergneru.a.schreiben,„bedarf
es der Kenntnis der grundlegenden Funktionsprinzipien 
undWirkungsweisendigitalerTechnologien,dadiese
–imwahrstenSinnedesWortes–sonstzwaroberfläch-
lich genutzt, aber nur unzureichend erschlossen, (mit-)
gestaltetundbewertetwerdenkönnen“(Bergneru.a.
2018,S.16).DieEinlösungdiesesAnspruchskann
deshalbnurgelingen,wenninformatischeKompetenzen
alsTeildigitalerKompetenzenverstandenwerden.

ImJahr2019hatdieGesellschaftfürInformatik(GI)
EmpfehlungenfürGrundschulenvorgelegt,welche
Kompetenzengefördertwerdensollen.Diezuvorfürdie
SekundarstufenIundIIausgearbeitetenKompetenz-
bereichewerdenaufdiePrimarstufeübertragen(GI
2019).DabeiwirdzwischenProzess-undInhaltsberei-
chenunterschieden.MitdenInhaltsbereichenwerden
dieThemen,dieKindersichaneignensollen,konkret
beschrieben:Informatik,MenschundGesellschaft,
Informationssysteme,SprachenundAutomation,
AlgorithmenundProgrammierungsowieInformation
undDaten.MitdenProzessbereichenwirdillustriert,auf
welcheWeisedieseInhalteangeeignetwerdensollen,
nämlichdurchModellierenundImplementieren,Be-
gründenundBewerten,StrukturierenundVernetzen,
KommunizierenundKooperierensowiedurchDarstellen

undInterpretieren(GI2019).NadineBergneru.a.(2018)
empfehlen aus lernpsychologischen und fachlichen 
Gründen die Ergänzung um die Prozessdimension 
InteragierenundExplorieren.

Die genannten Publikationen zeichnen sich durch 
denWunschaus,denLernbedürfnissenjüngererKinder
Rechnungzutragen.Alltagsbezug,Selbstwirksamkeit
undMotivationwerdenalswichtigeElementeder
Didaktik verstanden (Bergner u. a. 2018; Bergner 2017). 
EbensoformuliertdieGI,dassesumeine„phänomen-
orientierteBegegnungmitInformatik“gehenmüsse,
weshalbderLebensweltbezugwichtigsei(GI2019,S.2).
Dennoch liegt diesen didaktischen Konzepten ein 
Transmissionsmodellzugrunde,beidemesLehrper-
sonen gibt, die ihr Wissen an die Lernenden übertragen. 
AuchwenndieWissensvermittlunginspielerischer
Weiseumgesetztwerdensoll,stehtdiesesLehr-Lern-
ModellimWiderspruchzukindheitspädagogischen
Bildungsprinzipien(sieheausführlichdazuKapitel3.1)
und ist deshalb kaum übertragbar. Wesentliches Hinder-
nisistdieNotwendigkeiteinesgeplantenUnterrichts,
indemdieLernendenangeleitetwerden,einbestimm-
tesPhänomenzuerkunden;dieseVorgehensweise
steht im Gegensatz zur Kita als non-formalem Bildungs-
ort, an dem Bildung vor allem selbstgesteuert und 
selbstinitiiertstattfindet.Sichtbarwirddiesinsbesonde-
redann,wennBeispielefürdidaktischeSettingsaus
derInformatikgenanntwerden,dietypischerweisein
der Formulierung einer Aufgabe oder eines Problems 
bestehen,dievondenKinderngelöstwerdensollen
(Bergneru.a.2018).TrotzdiesesZugangs,welcherder
pädagogischenArbeitinKitasteilswiderspricht,ist
dieInformatik-Perspektivewichtig.Einenaheliegende
Zuordnung informatischer zu digitalen Kompetenzen 
stelltTabelle2dar.

Tab. 2: Zuordnung informatischer zu digitalen Kompetenzen

Informatische Kompetenzen Digitale Kompetenzen

Informatik,MenschundGesellschaft  — AnalysierenundReflektieren
 — Schützen und sicher Agieren

Informationssysteme,Sprachenund
Automation

 — InformierenundRecherchieren
 — Kommunizieren und Kooperieren

Algorithmen und Programmierung  — BedienenundAnwenden
 — Problemlösen und Handeln
 — Produzieren und Präsentieren

InformationundDaten  — InformierenundRecherchieren
 — Schützen und sicher Agieren

Quelle: Eigene Darstellung



12

DieZuordnungsolltejedochalsflexibelangesehenwer-
den. Da die verschiedenen digitalen Kompetenzen vor 
dem Hintergrund des ganzheitlichen Verständnisses von 
Bildungsprozessennichtisoliertgefördertundentwi-
ckeltwerden,istdavonauszugehen,dassinformatische
und digitale Kompetenzen auch untereinander ver-
knüpftwerden.
DiewenigeneinschlägigenVeröffentlichungenzur
FörderunginformatischerKompetenzfürjüngereKinder
unter sechs Jahren erscheinen für die Altersgruppe sehr 
anspruchsvoll (z. B. bei Bergner u. a. 2018: Bau eines 
RobotersodergesteuertenTieresnachAnleitung,
EntwickelnundProgrammiereneinerGeschichte).
EinenZugangfürKinderindenerstensechsLebensjah-
ren bietet die Perspektive des Computational Thinking. 
DarunterwirdeineDenkweiseverstanden,diebeider
LösungvonProblemen,demEntwurfvonSystemenund
beim Verstehen menschlichen Verhaltens die Grundprin-
zipienderInformatikanwendet.BeimComputational 
ThinkingstehtdasProblemlösen,welchesjazugleichals
einederdigitalenKompetenzengenanntwird(vgl.Tab.

2),imVordergrund.Dabeiwirdsowohlaufmathemati-
sches als auch auf technisches Denkenzurückgegriffen;
alszentraleOperationenwerdenAbstraktionunddie
Automationbeschrieben(Wing2008).DieseDenkweise
istnichtausschließlichaufdieInformatikbeschränkt,
sondern kann in den unterschiedlichsten Lebensberei-
chenangewendetwerden.ImKerngehtesdabeium
eine systematische Form des Denkens, das zu einer 
effizientenFormderInformationsverarbeitungführt. 
SoschreibenYepingLiu.a.treffend:„Computational
thinking is more about thinking than computing“ (Li  
u. a. 2020, S. 1). Dieser Ansatz verspricht gerade für die 
früheKindheitvielfältigePotenziale,weilsichdie
Kinder Computational Thinking spielerisch und analog 
bzw.physischundkörperbezogenerschließenkönnen.
AufbauendaufdiesemGedankenschlägtMarinaBers
siebenfruchtbareIdeen(„PowerfulIdeas“)vor,dieim
KontextfrüherBildungbearbeitetwerdenkönnen,
undnennthierzujeweilsverwandtefrühpädagogische
Ansätze(Bers2020,S.111;vgl.Tab.3).

Tab. 3: Fruchtbare Ideen für die Förderung von Computational Thinking  
in der frühen Kindheit 

Fruchtbare Ideen Verwandte frühpädagogische Ansätze

Algorithmen  — Reihung/Ordnung(grundlegendemathematischeundliterarischeFähigkeiten)
 — Logische Organisation

Modularität  — AufteilungeinergroßenAufgabeinkleinereSchritte
 — Anweisungenschreiben
 — GruppierungeinerListevonAnweisungenineinebestimmteKategorieoder 
einModulzurDurchführungeinesgrößerenProjekts

Strukturen
kontrollieren

 — ErkennenvonMusternundWiederholungen
 — UrsacheundWirkung

Repräsentation  — Symbolische Darstellung (d. h. Buchstaben stehen für Laute)
 — Modelle

Hardware/Software  — Verstehen,dass„intelligente“ObjektenichtdurchZaubereifunktionieren 
(z.B.Autos,Computer,Tablets)

 — ErkennenvonObjekten,dievonMenschenhandgeschaffenwurden

Design-Prozess  — Problemlösung
 — Beharrlichkeit
 — Bearbeitung/Überarbeitung(z.B.inSchriftform)

Fehlersuche  — Erkennen von Problemen (Überprüfung der eigenen Arbeit)
 — Problemlösung
 — Beharrlichkeit

Quelle: Bers 2020, S. 111 (Übersetzung: Helen Knauf)
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2.5 Fazit

Digitale Kompetenzen setzen sich aus Wissen, Fertig-
keiten und Einstellungen zusammen, die zu einem 
souveränen Leben in einer digitalisierten Welt befähigen. 
Sie können anhand mehrerer Dimensionen beschrie-
benwerden,mitderenHilfedieUmsetzungimpädago-
gischenAlltagermöglichtwird.

Digitale  
Kompetenz

Bedienen  
und  

Anwenden

Informieren 
und  

Recherchieren

Kommunizieren 
und  

Kooperieren

Analysieren  
und  

Reflektieren

Schützen 
 und sicher 

Agieren

Produzieren  
und  

Präsentieren

Problemlösen  
und  

Handeln

National und international besteht eine große 
Übereinstimmungdarüber,wasunterdigitalenKompe-
tenzenzuverstehenist(sieheTab.1).AlsGrundlage
fürweitereErörterungensolldasinAbbildung2darge-
stellteModellgenutztwerden.DabeiwerdendieDi-
mensionen des Medienkompetenzrahmens NRW(Medien-
beratungNRW2020)unddesKompetenzrahmens zur 
digitalen BildungdesIFP(IFP2022)kombiniert.

Abb. 2: Dimensionen digitaler Kompetenz

Quelle: Eigene Darstellung

DiedargestelltenDimensionensindjeweilsaltersange-
messenumzusetzen.DabeisinddieindividuellenMög-
lichkeiten einzelner Kinder zu berücksichtigen. Ziel ist es 
nicht, die beschriebenen Kompetenzen zu beherrschen, 
sondern sie bei den Kindern anzubahnen. Konkret lassen 
sie sich folgendermaßen charakterisieren:

 — Bedienen und Anwenden:Hardware(z.B.Tablets,
Drucker)ein-undausschalten,Software(z.B.Apps,
SuchmaschinenimInternet)öffnenundschließen
undsiezudengewünschtenZweckennutzenkönnen.

 — Informieren und Recherchieren: Suchstrategien 
kennenundanwenden,Inhalteabrufenundspei-
chern (Organisieren und Analysieren von digitalen 
Informationen,BeurteilungihrerRelevanzund
ihresZwecks).

 — Kommunizieren und Kooperieren: Kommunikation in 
digitalenUmgebungen,gemeinsameNutzungvon
RessourcenmithilfevonOnline-Tools,Verknüpfung
mit anderen und Zusammenarbeit mithilfe digitaler 
Tools,InteraktionmitundTeilnahmeanGemein-
schaftenundNetzwerken,interkulturellesBewusst-
sein.

 — Analysieren und Reflektieren:eigeneGewohnheiten
derMediennutzungwahrnehmen,Vor-undNach-
teileerkennen,einzelneMedienundMedienprodukte
benennen.

 — Schützen und sicher Agieren: persönlicher Schutz, 
Datenschutz,SchutzderdigitalenIdentität,Sicher-
heitsmaßnahmen ergreifen, sichere und nachhaltige 
Nutzung.

 — Produzieren und Präsentieren: Erstellung und Bear-
beitungneuerInhalte(vonderTextverarbeitung
bishinzuBildernundVideos),IntegrationundÜber-
arbeitungfrühererKenntnisseundInhalte,Erstel-
lungkreativerAusdrucksformen,Medienausgaben
undProgrammierungen;UmgangmitundAnwen-
dungvonRechtenangeistigemEigentumund
Lizenzen.

 — Problemlösen und Handeln:ComputationalThinking,
ErmittlungdigitalerBedürfnisseundRessourcen,
fundierte Entscheidungen über die am besten geeig-
netendigitalenWerkzeugejenachZweckoderBe-
darf, Lösung konzeptioneller Probleme mit digi talen 
Mitteln,kreativerEinsatzvonTechnologien,Lösung
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technischer Probleme, Aktualisierung der eigenen 
Kompetenzen und der Kompetenzen  anderer. 

DiehierskizzierteDifferenzierunginsiebenBereiche
digitalerKompetenzbleibtjedocheinetheoretische.In
derpraktischenUmsetzungsinddieBereichemiteinan-

derverwoben,gehenineinanderüberbzw.bedingen
einander.

DigitaleKompetenzenumfassen,sowirddeutlich,
vielfältigeFähigkeitenundFertigkeiten.ImFolgenden
wirddeshalbvondigitalenKompetenzenimPlural
gesprochen.
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3 Konzeptionelle Grundlagen  
zur Förderung digitaler Kompetenzen  
in Kindertageseinrichtungen
3.1 Frühpädagogische Didaktik:  
Rahmen und Grundlage für die 
 Förderung digitaler Kompetenzen

UmAntwortenaufdieFragezuerhalten,wiedigitale
Kompetenzen in Kindertageseinrichtungen gefördert 
werdenkönnen,istesnotwendig,zunächstdieSpezifika
der Einrichtungen als Bildungsort zu verdeutlichen.
Die zentralen Aufgaben von Kindertageseinrichtungen 
sindlautAchtemSozialgesetzbuch(SGBVIII)Bildung,
Erziehung und Betreuung. Die Bildung hat unter diesen 
Aufgaben in den vergangenen Jahrzehnten eine deutli-
cheAufwertungerfahren.IndenBildungsplänender
Bundesländer, an denen sich die pädagogische Arbeit in 
denKitasorientiert,werdendiecurricularenGrundlagen
fürBildunginKindertageseinrichtungenskizziert(KMK/
JMK2022).

Zugleich sind Kindertageseinrichtungen klar vom 
Bildungsort Schule abzugrenzen. Anders als in der 
SchulezielenKitasnichtaufdenErwerbmessbarer
Kompetenzen, die durch einen Abschluss oder ein 
Zertifikatdokumentiertwerden,welchesdenZugangzu
anderengesellschaftlichenSystemeneröffnet.Deshalb
findetinKindertageseinrichtungenauchkeinplanmäßi-
gerUnterrichtstatt,indembestimmteFähigkeitenoder
einbestimmtesWissenvermitteltwerdensollen.Statt-
dessenknüpftdieBildungsarbeitinKindertageseinrich-
tungenanKonzeptean,welchedieInteressenund
Bedürfnisse des individuellen Kindes als Anlass und 
Ausgangspunkt für Bildung verstehen. Grundlage hierfür 
bildet die Beobachtung, dass Kinder von Natur aus 
wissbegierigsindundeineEntfaltungihrerFähigkeiten
anstreben(Liegle2003).DieserEntwicklungsdrang
äußertsichinhohemMaßindividuellsowohlinzeitli-
cherHinsicht(WasinteressiertKinderwannundin
welcherReihenfolge?)alsauchininhaltlicherHinsicht
(WelcheThemenbeschäftigenundfaszinierenKinder?).
DieInteressen-undBedürfnisorientierungderpädagogi-
schen Arbeit ist eng verbunden mit dem Prinzip der 
Partizipation;Kinderwerdenangeregtundermuntert,
diefürsieaktuellrelevantenBedürfnisseundThemen
wahrzunehmenunddementsprechendeAktivitäten
umzusetzen.

Aufbauend auf den Erkenntnissen der Lehr-Lern-For-
schungwirdBildungalseinaktiverAneignungsprozess
verstanden, bei dem Wissen und Fertigkeiten Kindern 
nicht„beigebracht“werden.VielmehrentstehenBil-
dungsprozessedurchdieInteraktionmitanderen
Menschen(ErwachsenenundKindern),aberauchmit
MaterialienundRäumen(Schäfer2006,2004).Hierfür
wirdderBegriffderKo-Konstruktionverwendet
(Drieschner2010).Ko-konstruktiveProzessefindendann
statt,wennKinderdieWeltumsieherumerfahren,
indemsiesiemithilfeihrerSinneerkundenundwahr-
nehmen (Schäfer 2014). Konkrete sinnliche Wahrneh-
mung zu ermöglich, ist deshalb ein zentrales Prinzip der 
Frühpädagogik(Schmitt/Simon2020).Dadieseserfah-
rungsbasierteLernentypischerweiseankonkreten
Problemen und Situationen ansetzt, erfolgt es stets 
ganzheitlich. Das heißt, dass eine Erfahrung ihre Wirkung 
nichtdurchEinzelerlebnisseentfaltet,diesichjeweils
bestimmten Fächern oder Disziplinen zuordnen lassen, 
sondern durch ein komplexes Gefüge vielfältiger Sinnes-
ein drücke.

ZentralerModusderWeltaneignungderKinderist
dasSpiel.InseinenvielfältigenAusformungenermög-
licht es ihnen, die eigenen Fähigkeiten zu erkunden und 
zuerweiternsowiediegemachtenErfahrungenzu
vertiefenundzureflektieren(Heimlich2017).DasSpiel
stehtdabeikeineswegsineinemGegensatzzuBildung,
vielmehristesMediumoderKatalysatorfürBildungs-
prozesse (Stenger 2014).

VordemHintergrundderIndividualitätkindlicher
InteressenundBedürfnissesollenBildungsprozessein
Kindertageseinrichtungenmöglichstwenigstandardi-
siertundeinheitlichstattfinden;instruktionaleLehr-
Lern-Situationen(wiesieinderSchuleüblichsind)
werdenalsunangemessenangesehen.Jedochkönnen
auch in Kindertageseinrichtungen Bildungssituationen 
durchFachkräfteintentionalangeregt,begleitetund
unterstütztwerden.Hierfürgibtesverschiedenedidakti-
schePrinzipienundMethoden,dieauchfürdieFörde-
rungdigitalerKompetenzengenutztwerdenkönnen
(vgl.Abb.3).
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Abb. 3: Prinzipien und Handlungsstrategien frühpädagogischer Didaktik

Prinzipien

 — AnknüpfenanInteressenund 
Bedürfnissen der Kinder

 — Partizipation
 — Individualität
 — Ganzheitlichkeit
 — Ko-Konstruktion
 — Sinnliche Wahrnehmung

Handlungsstrategien

indirekt
 — Raumgestaltung
 — BereitstellungvonMaterial
 — Zeitstruktur

direkt
 — AnregungvonInteraktion/

Peer-Kontakten
 — SustainedSharedThinking
 — Scaffolding
 — Projekte
 — Bildungsdokumentation

Quelle: Eigene Darstellung

Bei den Handlungsstrategien, die auf den Prinzipien 
aufbauen,kannzwischenindirektenunddirektenVor-
gehensweisenunterschiedenwerden;diesekönnen
einanderergänzenundmiteinanderkombiniertwerden.
Die indirekten HandlungsstrategienbetreffendieGe-
staltungdesRaumes,dasbereitgestellteMaterialund
die dem Kita-Alltag zugrunde liegende Zeitstruktur. 
SokönnenOberflächenmaterialien(Holz,Textil,Lino-
leumetc.)denCharakterdesRaumesebensoprägenwie
FarbenundLicht.AuchdieStrukturierungdesRaumes
ineinzelneFunktionsbereicheisteinwesentliches
Gestaltungselement.DieAuswahlundArtderPräsenta-
tiondesverfügbarenMaterialshatwesentlichenEinfluss
aufdieBildungsprozesse.MaterialhateinelangeTra-
dition in der Kindheitspädagogik von Friedrich Fröbel 
undMariaMontessoribishinzudenverwendungs-und
bedeutungsoffenenMaterialien,wiesieinkindheits-
pädagogischen Zusammenhängen zum Einsatz kommen 
(Wittenberg/Kaiser2021;Reyer/Franke-Meyer2016).
SchließlichwirktsichauchdieZeitstrukturdesKita-All-
tags maßgeblich auf Bildungsprozesse aus, insbeson-
deredieAufteilungzwischengeplantenundfesten
Gruppenaktivitäten einerseits (vor allem Versammlun-
gen,Essens-undSchlafzeiten)undoffenenPhasen
(Freispiel)andererseits.DerUmfangundGradderOffen-
heit dieser Freispielphasen ist in verschiedenen Ein-
richtungen durchaus unterschiedlich ausgeprägt (Wahne 
2021).

Die direkten Handlungsstrategien knüpfen unmittel-
bar an das Prinzip der Ko-Konstruktion an. Dabei steht 
dieAnregungvonInteraktionenimVordergrund,haupt-
sächlichderAustauschmitanderenKindern.Eswird
davonausgegangen,dassdiesePeer-Interaktionnicht
nur kognitive Bildungsprozesse anregt, sondern einen 
sozial-emotionalenKontextschafft,derdiegesamte
EntwicklungvonKindernpositivbeeinflusst.Hinzukom-
menDialogezwischenKindernundpädagogischen
Fachkräften,beidenendieseihreÜberlegungenund
FragenzueinemThemazumAusdruckbringenundsich
soüberetwaigeAntwortenverständigenundgemein-
samLösungenfinden.IndiesemSustained Shared 
Thinking (gemeinsam geteilte Denkprozesse) können 
Kinder zu tiefergehenden Auseinandersetzungen mit 

einemThemaangeregtwerden;diessollihrekognitive
Entwicklungunterstützen(Siraj-Blatchfordu.a.2002).
Sustained Shared Thinking ist insbesondere im Kontext 
dernaturwissenschaftlichenBildungalsVerfahren
etabliert (Hopf 2012).

EinepädagogischeUnterstützungkannauchgeleistet
werden,wenndiepädagogischenFachkräfteden
SchwierigkeitsgradeinesVorhabens,einerAufgabeoder
einesProjektesgenauaufdieFähigkeitendesKindes,
dasdiesesVorhabenbewältigenmöchte,anpassen
(Woodu.a.1976).AufdieseWeisesollesdemKindmög-
lich sein, die Aufgabe selbstständig zu meistern. Hier-
beikönnendieFachkräftedieobenerwähnteBeobach-
tungshaltungnutzen,mithilfederersieherausfinden,
wasdasKindbereitskann.ZugleichbleibendieFach-
kräftebeimScaffolding im Dialog mit dem Kind und sor-
gen dafür, dass es aktiv beteiligt bleibt, um sich dann 
schrittweisezurückzuziehenunddieeigenständige
Aufgabenlösung zu ermöglichen (Wadepohl 2021).

ProjektekönneneinwesentlichesElementderpäda-
gogischen Arbeit in Kindertageseinrichtungen sein 
(Katzu.a.2014).AlsProjektewerdenthematischund
zeitlichbegrenzteVorhabenbezeichnet,wobeider
UmfangeinesProjektesstarkvariiert.DerPädagogeund
PhilosophJohnDeweysahdaserfahrungsbasierte
Lernen,dasAnknüpfenandenInteressenderLernenden
und vielfältige disziplinäre Zugänge als zentral für die 
Projektarbeitan(Traub2011)–Prinzipien,wiesieauch
fürdieKindheitspädagogikfundamentalsind.Unter
den pädagogischen Handlungskonzepten betonen 
insbesonderedieReggio-Pädagogik(Knauf2021)und
derSituationsansatz(Machau.a.2018)dieBedeutung
vonProjekten.

Zentrale frühpädagogische Handlungsstrategie ist 
die Bildungsdokumentation. Sie dient dazu, Kindern, 
aberauchFachkräftenundEltern,Bildungsprozesse
bewusstzumachenundzuGesprächendarüberanzure-
gen(Knauf2019b).ZwarwerdenBildungsdokumenta-
tionen auch für die Archivierung und zu diagnostischen 
Zweckengenutzt,fürdieArbeitmitdenKindernstehen
jedochdiezurReflexionundzumDialoganregende
Funktion im Vordergrund (ebd.). Hierbei sind in erster 
Linie Wanddokumentationen und Lerngeschichten als 
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spezifischeFormenderBildungsdokumentationzu
nennen.

Zusammenfassend zielt frühpädagogische Didaktik 
daraufab,dieindividuellenBedürfnisse,Themenund
InteressenderKinderzuberücksichtigen.DieFörderung
vonKompetenzenerfolgtdeshalbschwerpunktmäßig
alltagsintegriert und nicht in separaten, gezielt herbeige-
führten und instruktionalen Lehr-Lern-Situationen. 
Aufgrund der großen Altersspanne und der variablen 
EntwicklungderKinderindeutschenKindertagesein-
richtungenisteinUnterrichtsstilwieinderSchu-
le  unpassend. Besonders instruktionale Settings sind 
nicht geeignet. Die Förderung digitaler Kompetenzen in 
Kitas erfordert daher andere didaktische Ansätze, die 
imfolgendenKapitelbehandeltwerden.

3.2 Digitale Kompetenzen 
 alltagsintegriert fördern
InKindertageseinrichtungenerfolgtdieFörderung
einzelner Bildungsbereiche und Kompetenzen typischer-
weisealltagsintegriert.HierfürmüssenFachkräfte
aufmerksamundsensibeldafürsein,welcheThemen
jeweilsfürdieeinzelnenKinderrelevantsind(„Beobach-
tungshaltung“,vgl.Kap.3.1).AuchdigitaleKompeten-
zenkönnenvorallemdanngefördertwerden,wennsich
aus dem Alltag in der Kita Anlässe für die Auseinander-
setzungmitentsprechendenThemenergeben.Fürdiese
alltagsintegrierte Förderung lassen sich sechs verschie-
dene Zugänge unterscheiden: 
1. GestaltungvonMaterialundRaum
2. Produktions-undprojektorientierterZugang
3. ReflexiverZugang
4. Untersuchend-forschenderZugang
5. Musisch-ästhetischerZugang
6. InformatischerZugang

Die in Kapitel 2 vorgestellten digitalen Kompetenzen 
könnenmitjedemdieserZugängeangeregtundunter-
stütztwerden.

3.2.1 Gestaltung von Material und Raum

DasBereitstellenvonentsprechendemMaterialbietet
einen einfachen Einstieg in die Förderung digitaler 
Kompetenzen. Hierbei lassen sich verschiedene Arten 
vonMaterialunterscheiden,nämlichverwendungsoffe-
nesAlltagsmaterial,Informatik-Spiele,programmierbare
Spielzeuge und digitale Endgeräte.

Verwendungsoffenes Alltagsmaterial

MaterialienausdemAlltag,wiebeispielsweiseKorken,
Schnüre oder Papierstrohhalme, aber auch Glassteine, 
WürfeloderChiffon-Tücher,lassensichfürunterschied-

licheZweckenutzen.AufgrundderVielseitigkeitdieser
MaterialienbestehendamitfüralledigitalenKompe-
tenzbereiche Anknüpfungspunkte. Kommunikation, Zu-
sammenarbeit und Problemlösen können von den 
KindernfürselbstgesteckteZieleeingesetztwerden.
HierbeikommtderhoheAufforderungscharakterdes
MaterialszumTragen(Stieve2008):SeineAttraktivi-
tätundMultivalenzmotivierenKinder,kleineProjektezu
entwickelnoderdasMaterialinandereSpielezuinte-
grieren.Voraussetzungist,dassdasMaterialordentlich,
sortiertundgutsichtbarfürdieKinderpräsentiertwird.

DigitaleGeräteunddigitalePraktikenwerdenstets
zueinembestimmtenZweckeingesetzt.Beispiels-
weisewirdeineDigitalkameraverwendet,umetwaszu
fotografierenoderzufilmen.Verwendungsoffene
MaterialienkönnendannderInhaltsein,deraufeinem
Foto oder in einem Film zu sehen ist. Die Vielseitigkeit 
desMaterialskannzukreativenProzessenanregen,die
selbstoderderenErgebnisdigitalfestgehaltenwer-
densollen.DiessindwichtigeAnlässe,umetwasüber
die Bedienung digitaler Geräte und ihren sicheren 
Einsatz zu lernen.

MitverwendungsoffenemMaterialkönnenKinder
sich darüber hinaus grundlegenden informatischen 
Prin zipien annähern. Ein Beispiel hierfür ist das Erken-
nenundSchaffenvonMustern,wennz.B.verschie-
denfarbigeGlassteinekombiniertwerden.Beidiesen
Prozessen kann (auch) auf den reichen Schatz an Spielen 
undProjektenausderfrühenmathematischenBildung
zurückgegriffenwerden.UmKinderdazuanzuregen,
dieMaterialienindiesemSinnezunutzen,kannmithilfe
vonWanddokumentationengezeigtwerden,welche
Möglichkeitenesgibt.

ImHinblickaufdiedigitalenKompetenzenstehen
bei diesem Zugang das Kommunizieren und Kooperieren 
im Vordergrund, hinzu kommen Problemlösen und 
Handeln. Je nach Einbindung und Begleitung können 
dieProjekteselbstverständlichauchanalysiertund
reflektiertwerden.

Informatik-Spiele

Informatik-SpielesollengezieltinformatischeKompe-
tenzen anregen. Viele dieser Spiele basieren auf dem 
Prinzip des Computational Thinking, bei dem systemati-
schesProblemlösenangewendetwird(vgl.Kap.2.4,
„Exkurs1:InformatischeKompetenzalsTeildigitaler
Kompetenz“).

Informatik-Spielekönnenmitverwendungsoffenem
Alltagsmaterial, mit dem eigenen Körper oder mit 
explizitfürdiesenZweckentwickeltenBrettspielenge-
spieltwerden.SiekönnenKinderndabeihelfenzu
verstehen,wiedigitaleProzesseaufgebautsindundwie
vorallemComputerfunktionieren.Muster,Reihungen
undOrdnungenkönnenz.B.mitverwendungsoffenem
Alltagsmaterialerkundetwerden,indemunterschied-
licheKnöpfezueinemwiederkehrendenMusterange-
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ordnetwerden.AnhandderPersonen-,Körper-und
Kleidungsmerkmale der Kinder einer Gruppe (z. B. 
Geburtstag, Farbe des Oberteils) können Kinder einan-
dersortierenundherausfinden,dassesunterschied-
liche Kategorisierungen und Ordnungsprinzipien geben 
kann.DieNotwendigkeit,großeAufgabeninmehrere
kleinerezuzerlegenundschrittweisevorzugehen,kann
beispielsweisemitdemtäglichenTischdeckeninder
Kitaverdeutlichtwerden:DasAuswählenundAbzählen
des benötigten Geschirrs, dessen Verteilung auf dem 
TischunddieattraktivePräsentationsindeinzelne
Schritte (in Anlehnung an Schumacher u. a. 2022). Solche 
Alltagstätigkeiten können mithilfe der Verbalisierung 
durchdieFachkräftezuSpielenwerden,indenen
Computational ThinkinggeübtunddurcheineRefle-
xionsrundebewusstgemachtwird.

Neben solchen Spielen, die ohne zusätzliches 
Materialauskommen,gibtesverschiedeneBrettspiele,
mitdeneninformatischeKompetenzenfürjungeKinder
zugänglichgemachtwerdensollen.Beispielesind
Legespiele für Pixelkunst (z. B. „Pixel Art Challenge“ von 
LearningRessources),Mustererkennungsspielezum
räumlich-logischen Denken (z. B. „Coding Architect“ von 
Haba Pro) und Spiele zur Einführung in das Schreiben 
vonCodes(z.B.„MaschinellesLernen“vonHabaPro).

UnterdendigitalenKompetenzenliegtderFokusbei
Informatik-SpielenaufProblemlösenundHandeln
sowieaufKommunizierenundKooperieren.Auchhier
könnenReflexionundAnalyseeinensinnvollenAb-
schluss bieten und zur besseren Verankerung des 
Gelernten beitragen.

Programmierbare Spielzeuge

Das Angebot an programmierbaren Spielzeugen ist in 
denvergangenenJahrenstarkgewachsen.Einen
großenAnteilnehmentierförmige,mobileObjekte(z.B.
Biene,Maus,Käfer)ein,diedirektamSpielzeugmit
einfachenBewegungsbefehlen(vorwärts,drehen,
stoppen)programmiertwerdenkönnen.Hierfürwird
keinweiteresdigitalesGerätbenötigt.Dieprogrammier-
barenObjektekönneneinevondenSpielendenvorher
definierteStreckeabfahren(ZubehörzumSpielzeug
odervondenpädagogischenFachkräftenvorbereitet).
Die Kinder können stattdessen aber auch auf großen 
PapierbögeneineeigeneLandschaftgestaltenundeine
entsprechendeGeschichtedarumherumentwickeln.
AußerdemlassensichfürdieprogrammierbarenObjekte
Aufgaben-undBefehlskartenentwerfen(MeKio.J.a).
DieUnmittelbarkeitderSteuerungistgeradefürjunge
Kinderbesonderssinnvoll,weilderZusammenhangaus
Programmierung und ausgeführter Operation direkt 
sichtbarwird.

AndereprogrammierbareObjektekönnenmithilfe
vonComputerprogrammengesteuertwerden,beispiels-
weiseinVerbindungmitdenProgrammiersprachen
ScratchoderScratchJr.DieseObjektesindinderLage,

komplexere Aufgaben zu erfüllen, ihre Programmierung 
istjedochebenfallsaufwendigerunderfordertein
zusätzlichesdigitalesGerät(HandyoderTablet).

Auch hier stehen Problemlösen und Handeln als 
digitale Kompetenz im Vordergrund. Ebenso geht 
es um Kommunikation und Kooperation, da die Kinder 
einerGruppegemeinsameineLösungfinden.Das
BedienenundAnwendenistVoraussetzungfürdie
NutzungderprogrammierbarenObjekte.Diedigitale
KompetenzReflektierenundAnalysierenkommt
dannzumZuge,wennmitdenKindernnocheinmal
überlegtwird,woAnalogienzuihnenbekanntendigita-
len Geräten bestehen, und gemeinsam über das Zu-
sammenspielvonMenschenundTechniknachgedacht
wird.

Digitale Endgeräte

Wenn es um die Förderung digitaler Kompetenzen geht, 
sinddigitaleEndgerätedasnaheliegendsteMaterial.
Tabletssindbesondersgeeignet,weilsiefürsehrunter-
schiedlicheAktivitätengenutztwerdenkönnenund
zugleichleichtzubedienensind(Roboom2014).Mikro-
fon,LautsprechersowieandereEin-undAusgabegerä-
te(z.B.Mikroskop,Eingabestift)sindsinnvolleErgänzun-
gen(Reichert-Garschhammeru.a.2023).Aktuellwird
empfohlen,dassinjederGruppeeinbiszweiTablets
vorhandenseinsollten(ebd.).Diesehabenidealerweise
alle das gleiche Betriebssystem und sollten stabile, 
hochwertigeunddeshalblanglebigeProduktesein
(ebd.).

TabletskönnenbeiallenhiervorgestelltenZugängen
zum Einsatz kommen und digitale Kompetenzen för-
dern.SiedienenderHerstellungdigitalerProduktewie
Fotos, Videos, Audioaufnahmen und Präsentationen 
(produktions und projektorientierter Zugang), fördern 
das Nachdenken über Digitalität im Alltag (reflexiver 
Zugang),ermöglichendieUntersuchungvonUmgebung
undUmwelt(untersuchendforschender Zugang), dienen 
derkreativenGestaltungmitBildernundTönen(mu
sischästhetischer Zugang) und unterstützen das Lernen 
informatischerPrinzipienundAnwendungen,ein-
schließlich einfacher Programmiersprachen (informati
scher Zugang).

Atelier und Digital-Werkstatt

DieBedeutungdesRaumesfürkindheitspädagogische
Zusammenhängewurdebereitsfrüherkannt(z.B.
FriedrichFröbels„Spielstuben“undMariaMontessoris
„VorbereiteteUmgebung“).MitdemDiktum,derRaum
sei der „dritte Erzieher“ (neben den anderen Kindern 
unddenFachkräften),hatinjüngererZeitdieReggio-
PädagogikdenstarkenEinflussdesRaumesaufBil-
dungsprozessebetont(Schäfer/Schäfer2009).

DerEinsatzdigitalerEndgerätehatinReggioEmilia
einelangeTradition:FürdieAusstellung„TheWonderof
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Learning“(ReggioChildren2011a)untersuchtenKinder
verschiedene Orte mit der Digitalkamera; mit ihren 
Fotos brachten sie ihre Perspektiven zum Ausdruck. Ein 
anderesBeispielsinddieProjekte,dieinderAusstel-
lung„Bordercrossings“(ReggioChildren2011b)vorge-
stelltwurden;siezeigen,wieKindermitihreneigenen
digitalen Fotos und Filmen am Computer neue Kunst-
werkeschaffen,oder,wieesimBegleitbandheißt,
„digitaleLandschaften“entwickeln(ReggioChildren
2021).

AusderReggio-PädagogikstammtauchderBegriff
des Ateliers. Ateliers sind als zusätzlich zu den Grup-
penräumenangelegteRäumeinKindertageseinrichtun-
genkonzipiert,indenendiekreativeSchaffenskraft
imVordergrundsteht(Gandini2015).Dabeiwerden
künstlerisch-ästhetisches Handeln und experimentell-
forschendePraktikenverknüpft:KünstlerischesHan-
delnwirdzueinerFormdesExperimentierensund
Forschens(Giamminuti/Merewether2023).DreiFakto-
ren sind für das Atelier maßgeblich: 
1. DieAbgeschlossenheitundExklusivitätdesRaumes

als ein Ort, der ausschließlich dem künstlerischen 
Forschengewidmetist(undnichtauchderEntspan-
nung, dem Essen oder dem freien Spiel). Durch 
diese Separation vom übrigen Geschehen bietet das 
AteliereineneindeutigenRahmen,indemsich
KinderundErwachseneaufihrejeweiligenVorhaben
fokussieren können.

2. Die Personen, die das Atelier gestalten und betreuen, 
dieAtelieristi.BeiihnenhandeltessichumMen-
schen mit künstlerischem Hintergrund, die für diesen 
RaumverantwortlichsindundmitdenKindern
gemeinsam arbeiten, mit ihnen in Dialog treten und 
ihnenImpulsefürdieWeiterarbeitgeben.

3. DieAusstattungmitgeeignetemMaterial,daszum
künstlerischen Forschen anregen soll. Digitale 
Geräte sind ein selbstverständlicher Bestandteil des 
vorhandenenMaterialangebots.Digitalitätwird
aufdieseWeisenichtalsetwasSeparatesoder
Andersartiges verstanden, sondern als ein zeitge-
mäßes Werkzeug. 

Einen ähnlichen Ansatz verfolgen WerkstattKonzepte, 
bei denen in Kindertageseinrichtungen themenbezo-
gene Werkstätten die Gruppenräume ergänzen oder 
dieseganzersetzen(Thielemann2015).Dereigenstän-
digeundabgeschlosseneRaumistkeinenotwendi-
ge  Bedingung für eine Werkstatt. Jedoch ist auch beim 
Werkstatt-KonzeptderRaumeinwesentlicherImpuls-
geber.Werkstättenfokussierenjeweilseinbestimmtes
Themabzw.einenBildungsbereich,z.B.inderKon-
struktionswerkstatt,derZahlen-oderBuchstaben-Werk-
stattoderderKlang-Werkstatt.Dazuwerdenjeweils
spezifischeMaterialienbereitgestellt,mitdenendie
KinderselbsttätigeinThemaerkundenkönnen.ImKon-
text des Werkstatt-Konzepts kann also auch eine Digi tal
Werkstattentstehen,indersowohldigitaleEndgeräte,

Informatik-SpieleundprogrammierbareSpielzeugeals
auchverwendungsoffenesAlltagsmaterialbereitgestellt
werden.

DieWerkstatthathierauchdieFunktion,dasMaterial
für die Kinder gut zugänglich zu machen (Erreichbarkeit, 
Sichtbarkeit)undAnregungenzurVerwendungdes
Materialszugeben.HierfürkönnenWanddokumentatio-
nengenutztwerden:FotosvonKindern,diedasMate-
rial nutzen, Zeichnungen der Kinder und ihre Kommen-
taredazusowieAbbildungen,diealsweiterführender
ImpulsfürdieVerwendungdienenkönnen.DieWanddo-
kumentationenverbindenaufdieseWeiseMaterialund
Raum,dennderRaumistdeutlichmehralsnurein
BehältnisdesMaterials.MöbelundihreMaterialbeschaf-
fenheit, Bodenbeläge und Wandgestaltung, Licht und 
FarbesindwichtigeGestaltungsfaktoren,diedieAtmo-
sphäremaßgeblichbeeinflussen.

DieAtmosphärebeschreibt,welcheBeziehungen
Kinder(undErwachsene)mitdemRaumeingehen.
Beziehungenentstehen,indemRäumeGefühleauslö-
sen:„DieseaffektiveAufladungderOrtegeschieht
immerdarüber,dassdasSubjektBeziehungenzuden
verfügbarenElementenamLernorteingeht“(Kühn2019,
S.17).Kita-RäumekönnendemnachBildungsprozesse
insbesonderedannanregen,wennsieangenehmeGe-
fühle hervorrufen und dadurch positive Beziehungen 
zudenRäumenhergestelltwerdenkönnen.WennKinder
sich gerne an einem Ort aufhalten, sind sie aufgeschlos-
senfürdiedortangebotenen(Bildungs-)Impulseund
suchendiesenOrtgernwiederauf.FüreinAteliermit
digitalen Elementen oder eine Digital-Werkstatt ist 
es deshalb essenziell, dass sie von den Kindern als ange-
nehmeOrteempfundenwerden,andenensiepositive
Erfahrungen machen. 

3.2.2 Produktions- und projektorientierter 
 Zugang

AktivesTun,ExperimentierenundForschensindzentra-
le Elemente von Bildungsprozessen, insbesondere 
auchindenerstenLebensjahren(vgl.Kap.3.1).Das
Erstelleneigener,sichtbarerProdukteisteinwesentli-
cherBestandteilko-konstruktiverDidaktik.DieIdee
derProduktionsorientierungkannmitProjektarbeit
verknüpftwerden,etwawenndieErstellungeines
ProduktesalseinProjektverstandenwird.Zielistes,
dass die Kinder an für sie bedeutsamen Anliegen arbei-
tenundhierfürLösungenfinden.Dabeiwirddie(ver-
meintlich richtige oder beste) Lösung nicht bereits 
kleinschrittig vorgegeben, sondern die Kinder sammeln 
selbst Erfahrungen bei der Erstellung des Produktes. 
MotivationfürsolcheproduktionsorientiertenProjekte
entsteht nicht nur durch die individuell empfundene 
BedeutsamkeitundRelevanz,sondernauchdurchdie
damitverbundenenSelbstwirksamkeitserfahrungen.
EinesystematischeAuswertungempirischerStudienzur
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WirksamkeitprojektbasiertenLernenszeigte,dass
hierdurch selbstgesteuertes Lernen, Engagiertheit und 
InteressesowiebedeutungsvollesLernengefördert
werdenkönnen(Ferrerou.a.2021).

Grundsätzlich steht bei diesem Zugang die digitale 
Kompetenz des Produzierens und Präsentierens im 
Vordergrund. Durch den Prozess des Suchens und 
ExperimentierenswerdenzentraledigitaleKompetenzen
angesprochen:BedienenundAnwenden,Informieren
undRecherchieren,KommunikationundKooperation,
ProblemlösenundHandeln.DieSchaffungeinesProduk-
tes ist für die Förderung digitaler Kompetenzen beson-
derssinnvoll,weildigitaleTechnikalseinWerkzeug
sichtbarwird,welchesdieKindernutzenundbeherr-
schen können und mit dem ein bestimmtes Ziel erreicht 
werdenkann.DaKinderdigitaleGeräteundInhalte
oftmalszumKonsumierenvonInhaltennutzen(z.B.ein
Video anschauen, ein Spiel spielen), ist es besonders 
wichtig,digitaleTechnikalsHandwerkszeugerfahrbarzu
machen,mitdemsieetwasgestaltenundherstellen
können(Reichert-Garschhammer2020).

FürdasErzeugendigitalerProdukteunddieEntwick-
lung von Produkten mit digitalen Hilfsmitteln gibt es 
zahlreicheAnleitungenundIdeen.BeiderUmsetzung
könnendiepädagogischenFachkräfteaufdieunter-
schiedlichenAlters-undEntwicklungsstufensowiedie
damitverbundenenInteressenundBedürfnisseder
Kindereingehen.ImFolgendenwerdenanhanddes
EinsatzesvonFotografie,Film,BüchernundAudioauf-
nahmenBeispielefürdieproduktions-undprojekt-
orientierteArbeitmitdigitalenMedienvorgestellt.

Foto-Projekte

Fotos bieten aufgrund der einfachen und guten Hand-
habung für Kinder einen geeigneten Einstieg in die Arbeit 
mit digitalen Werkzeugen. Hierfür können Digitalkame-
rasebensoverwendetwerdenwieTablets.ZuBeginn
sollteeinekurzeEinführungindieBedienungdesjewei-
ligen Geräts stehen. Dabei können die Kinder den Aus-
löserfürdieAufnahmeausprobieren,herausfinden,wie
sieeinescharfeundnichtverwackelteAufnahme
machen,sowiedieWirkungunterschiedlicherAbstände
und Perspektiven erkunden. Dadurch können die 
Kinderanschließendweitgehendselbstständigmitder
Kamera umgehen.

Foto-ProjektekönnensichmitOrtenundSpielmög-
lichkeiteninderKita,PlätzeninderUmgebungder
Einrichtung oder Wegen, die die Kinder zurücklegen, 
beschäftigen.EskannaberauchumdieDarstellungvon
Gefühlen, das Suchen nach Buchstaben oder Zahlen 
und die Dokumentation von Abläufen im Alltag gehen. 
Die Fotos sind an sich bereits als Produkt zu verstehen 
und können anschließend gemeinsam angeschaut 
werden.JenachZielundRahmenthemalassensich
Fotos zudem mit Bildbearbeitungsprogrammen ver-
ändern – auch hier bieten sich zahlreiche Anschlussmög-

lichkeitenfürandereZugängean(vgl.Kap.3.2.5).Sinn-
voll ist es darüber hinaus, die Bilder in einen größeren 
Kontext einzubinden: eine Wanddokumentation, ein 
Buch oder eine Präsentation mit einem Präsentations-
programm(z.B.MicrosoftPowerPoint).

Filme 

EinetwasanspruchsvolleresVorhabenistdieErstellung
vonFilmen.BildundTonmüssenberücksichtigtwerden
undauchtechnischgibtesbeimFilmenweitereFakto-
ren, die relevant sind. Jedoch ist der Film als Ergebnis 
besondersfaszinierendfürKinder(undErwachsene).Als
GeräteignetsicheinTabletoderSmartphone;manche
Einrichtungen stellen auch Videokameras zur Verfügung.
Die Entdeckung der Handhabung kann schon ein 
eigenesProjektsein.Dabeikannmitunterschiedlichen
AbständenzumgefilmtenGegenstandexperimentiert
werden,eskönnenBewegungenundZoomausprobiert
werdenunddieunterschiedlichenWirkungenvonStativ,
HalterungoderGimbaluntersuchtwerden.Hieran
könnenExperimentemitdemStopp-Trick,Greenscreen
oderoptischenTäuschungenanschließen.

ThematischeFilmprojektekönnensowohldokumen-
tarischalsauchfiktionalsein.Indokumentarischen
FilmprojektenwerdenbeispielsweiseAlltagsabläufeder
KinderfestgehaltenoderdieUmgebungwirdfilmisch
erkundet. Zudem sind themenbezogene Filme denkbar, 
indenenetwaderWaldoderSpielplätzeinderUmge-
bungvorgestelltwerden.InfiktionalenFilmenkönnen
die Kinder vorhandene oder selbst erdachte Geschichten 
erzählen.SiekönnenhierselbstindieRollenderDar-
steller schlüpfen oder mit eigenen Zeichnungen arbei-
ten.DasErgebniskanndannbeispielsweiseeingefilmtes
StabfigurentheaterodereinTrickfilmsein.

BeisolchenFilmprojektengehörennichtnurdie
PlanungundAufnahmezumProjekt,sondernauchder
Schnittbzw.dieNachbearbeitung.Hierfüristvon
KindernundFachkräfteneinlangerAtemgefragt.Mit
Video-Apps(z.B.iMovievonApple)wirdderSchnittpro-
zess durch verschiedene Vorlagen verkürzt. Die in der 
RegelintuitiveundsymbolbasierteFührungermöglicht
esauchjungenKindern,dasProjektmiteinemhohen
Anteil von Eigenständigkeit durchzuführen. 

Zum Abschluss können die selbst erstellten Filme den 
anderenKindernundFachkräftenderKitasowieden
Elterngezeigtwerden.AuchdieseAbschlusspräsentation
solltealsTeildesProjektesbetrachtetwerden.

Bücher herstellen

Bücher, insbesondere Bilderbücher, sind ein zentrales 
MediumfürKinder.MithilfedigitalerTechnikkönnen
KinderselbstBüchererstellen.DafürwirdeinTextverar-
beitungs-oderPräsentationsprogramm(z.B.Microsoft
WordoderMicrosoftPowerPoint)benötigt.Beispiels-
weisekönnendieKindereinevorhandeneGeschichte
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mit eigenen Zeichnungen illustrieren oder eine Geschich-
teselbsterfindenundhierzupassendeBildermalen
oderFotosaufnehmen.IneinemTextverarbeitungs-
oderPräsentationsprogrammkönnenBildundTextdann
verbundenwerden.Ausgedruckt,miteinemUmschlag
versehensowiegeheftetodergebunden,entstehtein
einfaches selbst erstelltes Buch.

InzwischengibtesjedochauchzahlreicheApps,mit
denenBücheramTabletgestaltetwerdenkönnen.
Dabei helfen Symbole den Kindern, die noch nicht lesen 
können, bei der Bedienung. Ein Vorteil der Nutzung 
von Apps besteht auch darin, dass die Kinder durch den 
ProzessderErstellunggeleitetwerdenundmithilfe
von Vorlagen schnell zu einem präsentablen Produkt 
gelangen. Bücher können anschließend noch vertont 
oderverfilmtwerden.

Audioaufnahmen

EineeinfacheMöglichkeitfüreinproduktorientiertes
Vorgehen bieten Audioaufnahmen. Diese sind technisch 
mitderSprachmemo-FunktiondesTabletsodereinem
Audiostiftleichtumzusetzen,undsielassensichinihrer
KomplexitätgutanverschiedeneAlters-undEntwick-
lungsstufen anpassen.

MitAudiostiften(z.B.„AnyBook“oder„Tellimero“)
könnenKinderGeräusche,TexteoderKlängeaufnehmen
und mit einem Aufkleber verknüpfen. Bei der Berührung 
desAufklebersmitdemStiftertöntdannderaufgenom-
meneTon.AufdieseWeisekönnendieKinderbeispiels-
weiseGeschichten,diesiegernevorgelesenbekommen,
vertonen.DazuwerdenPersonenoderAktivitätenmit
einemTonelementverbunden,welchesdieKinderselbst
erzeugthaben,beispielsweisemitAlltagsgegenständen
oderInstrumenten(vgl.Kap.3.2.5).AufdieseWeise
können die Kinder auch Geräuscherätsel füreinander 
erstellen.

InumfangreicherenProjektenlassensichLieblings-
geschichten zu Hörspielen mit unterschiedlichen 
SprechernundbegleitendenTönenentwickeln.Hierfür
eignen sich insbesondere Geschichten, in denen viel 
wörtlicheRedevorkommtund/oderindenensich
bestimmte Aktivitäten mit Geräuschen versinnbildlichen 
lassen (z. B. das Kinderbuch Der Grüffelo).

3.2.3 Reflexiver Zugang

Das Nachdenken über das eigene Handeln, soziale Be-
ziehungen und die Welt insgesamt zu fördern, ist grund-
sätzlicheinwichtigesAnliegenkindheitspädagogi-
scherArbeit.DieseReflexionsprozessewerdenimSinne
derKo-KonstruktiondurchImpulseundInformatio-
nenvonaußenangeregt.UmdiesenZugangzurFörde-
rungdigitalerKompetenzenzuverdeutlichen,werden
im Folgenden drei zentrale Ansätze für entsprechende 
Reflexionsprozesseerörtert:dasPhilosophierenmit

Kindern,dieReflexiondeseigenenUmgangsmitdigita-
lenMedienunddigitalerTechniksowieKinderrechteund
Kinderschutz. 

Philosophieren mit Kindern über Digitalität 
und  digitale Technik

Philosophieren mit Kindern fördert das Nachdenken 
überDigitalitätundTechnologie,indemessiedazu
anregt, über grundlegende Fragen des Lebens, Wissens 
undderMoralzureflektieren.DieseMethodenutztdie
natürliche Neugier der Kinder, um sie zu tiefergehenden 
Überlegungen zu ermutigen.

Die Geschichte des Philosophierens mit Kindern lässt 
sich bis in die Antike zurückverfolgen; in der Zeit der 
Aufklärung setzte sich John Locke intensiv mit den posi-
tivenEffektenphilosophischerGesprächemitKindern
auseinander(Brüning2018).EinWegbereiterderjünge-
ren Auseinandersetzung mit dem Philosophieren mit 
KindernistMatthewLipman,deralswesentlicheZiele
desAnsatzesdieEntwicklungvonReasoning Skills, 
Judgment Skills und Higher Order Thinkingdefiniert
(Lipman1988).ImdeutschsprachigenRaumistderAn-
satzvonEkkehardMartens(1999)prägend,derden
DialogalswichtigeKomponenteindenMittelpunktstellt
(Brüning 2018). Auf dieser Grundlage können drei 
Kernelemente des Philosophierens mit Kindern benannt 
werden:Begriffeerörtern,Fragenstellen,inDialog
treten.DieseKernelementekönnengenutztwerden,um
Kinder zum Nachdenken über Digitalität und digitale 
Technikanzuregen.

Begriffe erörtern: „Philosophisch denken bedeutet 
zuallererst:Worteernstnehmen.Washeißt,wasbe-
deutet eigentlich ein bestimmtes Wort oder ein be-
stimmterAusdruck?Worandenkenwirimplizit,wenn
wireinenAusdruckbenützen?“(Russo2021,S.14).
HierfüreignensichinsbesondereabstrakteBegriffe,
dennsiebedürfen(imGegensatzzukonkretenBegriffen
wieGabeloderTeppich)derKlärung.Dieoftmals
abstraktenBegriffeausdemBereichderdigitalen
Kompetenz bieten deshalb einen geeigneten Ausgangs-
punkt für philosophische Gespräche. Beispiele hierfür 
sind:

 — Computer
 — Handy
 — Online (sein)
 — Internet
 — KünstlicheIntelligenz
 — Roboter
 — Touchscreen
 — Pixel

Fragen stellen: Die Frage ist der Kern philosophischen 
Denkens–undzugleicheinwesentlicherMotorfür
diekindlicheEntwicklung.FragenkönnenalsImpulsfür
ein philosophisches Gespräch dienen und den Kindern 
gestelltwerden.Zielistesaberauch,dieKinderzum
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EntwickelnvonFragenzuermuntern,diez.B.Gerechtig-
keit, Wahrheit, Schönheit, das Selbst und ethische Di-
lemmatabetreffen.UmRelevanzundVerständnis
zugewährleisten,solltensichdieThemenundFragen
aus dem Alltag der Kinder ergeben. Philosophische 
Fragen–vonErwachsenenwieKindern–sindtypischer-
weisekeineeinfachenWissensfragenundkönnen
seltenabschließend„gelöst“werden.Siebefassensich
oftmitgrundlegendenAspektendermenschlichen
Erfahrung, des Seins, der Ethik, der Wahrheit, des Wis-
sens,derRealitätsowiederExistenzundbleibendaher
oftoffen.Beispielehierfürsind:

 — WasmachteinenComputeroderTablet„intelligent“?
 — LebenRoboter?
 — KönnenMaschinenFreundesein?
 — VerändertsicheinGegenstand,wennichFotos
oderVideosdavonmache?

 — GibtesDingeimFernsehenoderaufdemTablet
wirklich?

 — WasistderUnterschiedzwischeneinemSpiel
amHandyundeinemSpielmitFreunden?

 — WarumkönnenwirnichtdenganzenTagvor
demBildschirmverbringen?

In Dialog treten:EinweitereszentralesElementdes
PhilosophierensmitKindernistderDialog.Dafürwird
einRahmengeschaffen,indemKinderihreGedan-
ken,FragenundIdeenoffenmitteilenkönnen.DieAuf-
gabederpädagogischenFachkräftebestehtdarin,
den Dialog unter den Kindern durch Fragen zu unterstüt-
zen und sicherzustellen, dass alle Kinder, die sich 
beteiligen möchten, zu Wort kommen. Ziel ist es, alle 
Kinder, unabhängig von ihrem Hintergrund oder Ent-
wicklungsstand,einzubeziehen.DieVielfaltderMeinun-
genwirdgeschätztundalswichtigerTeildesLernpro-
zesses angesehen.

MitBlickaufdieFörderungdigitalerKompetenzen
wirddeutlich,dassesbeimPhilosophierenmitKindern
vorwiegendumdasAnalysieren und Reflektieren geht. 
SystematischesDenkenunddasHin-undHerwenden
vonFragenundBegriffenregendieanalytisch-reflexiven
Kompetenzen an. 

Philosophieren in Gruppen fördert Empathie und 
VerständnisfürdiverseSichtweisenundsprichtdigitale
KompetenzenwieKommunikationundKooperation
an.DieAuseinandersetzungmitMediennutzungschärft
zudemdenBlickaufdenUmgangmitdigitalenMedien
unterdemAspektdesSchutzes(„Warumkönnenwir
nichtdenganzenTagvordemBildschirmverbringen?“).
Dieser Ansatz legt Wert darauf, Kinder nicht zu beleh-
ren, sondern sie zum kritischen Denken zu ermutigen. 
Durch das Formulieren und Analysieren von Argumenten 
entwickelnKindermetakognitiveFähigkeitenund
Problemlösungskompetenzen,wasihredigitaleKompe-
tenz stärkt.

Reflexion des eigenen Umgangs mit digitaler Technik

DiekritischeReflexiondesUmgangsmitMedienspielt
invielenpädagogischenAnregungeneineRolle.Erstens
sollenKindersichihrerMedienpraktikenbewusst
werden,zweitensdiesekritischbeleuchtenunddrittens
alternativeHandlungsweisenkennenlernen.DerFokus
kanndabeiaufderQualität(Inhalte,sozialerKontext)
oderderQuantität(Häufigkeit,Dauer)liegen.

Das Gespräch – zufällig nebenbei oder gezielt ange-
bahnt – bietet einen naheliegenden Einstieg in die 
ReflexionüberdieBedeutungvonMedien.Einguter
Anknüpfungspunkt sind die Figuren in Filmen für Kinder. 
Die Kinder können sich in der Kita Gedanken darüber 
machen,werihreliebstenMedienfigurensind,beschrei-
ben,wassieanihnenmögenundwosieihnenbegeg-
nen.IndemdieKinderihreMedienheldinnenund
-helden zeichnen (oder eine Vorlage ausmalen) und 
ihnen anhand von Sprechblasen typische oder erfunde-
neSätzeindenMundlegen,entstehteinanschauli-
cherGesprächsanlass(MeKio.J.b).

GeradezumThemaMediennutzungundBedeutung
(digitaler)MedienimAlltagliegeninzwischeneine
ReihevonBilderbüchernvor.Siesetzensich,meistin
FormeinerGeschichte,damitauseinander,welche
RolleSmartphoneundTabletfürKinderundinFamilien
haben.ZielderBücheristesoftmalszuverdeutlichen,
dasseinezeitlicheBegrenzungderMediennutzung
wichtigistunddassdieohneMedienverbrachteZeit
einebesondershoheQualitäthat.BeispielesinddieTitel
Nur noch 5 Minuten: Spielen statt Fernsehen, Babaroo 
der Außerirdische begrenzt die Bildschirmzeit, Der TV 
Gucki oder Meine digitale Familie.IndiesenBüchern
werdenGewohnheitenundAbläufeaufhumorvolleund
alltagsbezogeneWeisethematisiert.Auchwennsie
oftleichtdurchschaubarodersogaretwasplumpfür
medienfreieZeitenwerben,bietendieBüchereinen
guten Einstieg in Gespräche und Erkundungen rund um 
dieReflexionderBedeutungvonMedienundDigitali-
tät im Kinder-, Familien- und Kita-Alltag.

BetrachtetmandieReflexiondeseigenenUmgangs
mitdigitalerTechnikunterderPerspektivedigitaler
Kompetenzen,sostehendasAnalysierenundReflektie-
renimVordergrund.DieKinderwerdenangeregt,das
eigene Handeln sachlich und systematisch unter die 
Lupezunehmenunddadurchdiereinsubjektiv-affektive
Perspektive(„IchhabeLust,XYzumachen“)zuverlas-
sen.DurchdasSammelnvonInformationenunddie
Recherchenachgeeignet(er)enMedienangebotenkön-
nen Kinder Alternativen entdecken, die ihren Bedürf-
nissenundInteresseneventuellbesserentsprechen.

Aufgrund ihrer eigenen kritischen Haltung gegenüber 
digitalerTechnikhabenvielepädagogischeFachkräfte
den Wunsch, Kinder zu einem in ihren Augen besseren 
Mediennutzungsverhaltenzubewegen.Geradedie
MediennutzunginFamilienwirddabeikritischbeäugt
(Knauf2019a;Friedrichs-Liesenkötter2016).Esistjedoch
wichtig,dassKindernichtübereinvermeintlichrichtiges
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Verhaltenbelehrtwerden,denndiesvertieftlediglich
eine„digitaleKluft“,diezwischenpädagogischen
InstitutionenundFamilienbestehenkann(Wiesemann/
Fürtig 2018).

Kinderrechte und Kinderschutz

Kinderrechte und Kinderschutz sind für die Förderung 
digitaler Kompetenzen ein Querschnittsthema, denn 
wieinallenanderenLebensbereichenmüssenKinder-
rechteundKinderschutzauchimdigitalenUmfeld
sichergestelltwerden.ObgleichdiedigitaleWeltbeson-
dere Voraussetzungen hat und eigene Herausforde-
rungen beinhaltet, sind die allgemeinen Grundsätze der 
UN-Kinderrechtskonventionzuberücksichtigen:Nicht-
diskriminierung,Kindeswohl,Berücksichtigungdersich
entwickelndenFähigkeitenderKinderunddasRecht
aufBeteiligung(BMFSJ2022).DiesevierGrundsätzesind
auchfürdasdigitaleUmfeldmaßgeblich.Dieeinzelnen
Artikel der Kinderrechtskonvention können in drei 

Gruppen(oftmalswirdauchvonSäulengesprochen)
unterteiltwerden:Schutz-,Teilhabe-undFörderrechte.

SchutzrechtewerdenexplizitimKompetenzbe-
reich „Schützen und Agieren“ aufgenommen, denn hier 
stehtdieFrageimVordergrund,wieKinderdigitale
Angebote möglichst risikoarm nutzen. Der Kompetenz-
bereich„AnalysierenundReflektieren“kannzudem
zu einem sensiblen und an den individuellen Bedürfnis-
senundInteressenderKinderorientiertenHandeln
in der digitalen Welt beitragen. Befähigung soll durch 
alleKompetenzbereichegefördertwerden.Indem
KinderbeispielsweiseeinebestimmteSoftwareanwen-
den können, mit anderen gemeinsam ein digitales 
Produkt erstellen, ein digitales Angebot kritisch beleuch-
ten oder Strategien für die Lösung eines (digitalen) 
Problemsfindenkönnen,werdensiezuaktivHandeln-
denindigitalenKontexten.Teilhabewirdzumeinen
durch diese Fähigkeiten hergestellt, zum anderen aber 
auch durch Wissen über Hintergründe und Zusammen-
hänge(vgl.Tab.4).

Tab. 4: Digitale Kompetenzen sowie Schutz-, Teilhabe- und Befähigungsrechte

Schutz Teilhabe Förderung

BedienenundAnwenden

InformierenundRecherchieren

Kommunizieren und Kooperieren

AnalysierenundReflektieren

Schützen und sicher Agieren

Produzieren und Präsentieren

Problemlösen und Handeln

Quelle: Eigene Darstellung

EinGutachtenüberdieUmsetzungundWahrungder
KinderrechteimdigitalenUmfeldinDeutschlandkommt
zudemErgebnis,dassinsbesonderedieTeilhabe-und
Beteiligungsrechteunterentwickeltsind(Siller/Zinsmeis-
ter2023).IndiesemZusammenhangsindgeradeauch
(Internet-)Unternehmenaufgefordert,stärkeraufdie
BeteiligungvonKinderninderProduktentwicklungzu
achten,aberauchSchutzmaßnahmensowieBeschwer-
demöglichkeiten einzurichten (ebd.). 

DiepädagogischeArbeitzumThemaKinderrechte
und-schutzsetztsinnvollerweisebeiderInforma-
tionüberdieseRechteundbeiderAuseinandersetzung
mitihnenan.Sokönnenbeispielsweiserelevante
RechteausderUN-Kinderrechtskonventionausgewählt
undmitdenKinderngemeinsamillustriertwerden.
Hierfürkannmanzusammenüberlegen,welcheBeispie-
le besonders gut geeignet sind.

SchutzrechtewerdengeradeinmedialenWeltenoft
durch überfordernde und negative Erlebnisse mit 
Medieninhaltenverletzt.EinwichtigerAnsatzistes
deshalb,Kinderzubefähigen,fürsieunpassendeInhalte
zuerkennen.AngeregtdurchBilderbeliebterInhalte
(TV-Serien,Medienheldinnenund-helden)könnendie
Kinder sich mit ihren Gefühlen und Erfahrungen aus-
einandersetzenundStrategienzumUmgangdamit
entwickeln.ImAustauschinderGruppeerkennensie
außerdem,dassesanderenKindernähnlichgehtwie
ihnen.

Ein anderes Beispiel für die Arbeit zu Kinderrechten 
und -schutz stellt die Auseinandersetzung mit Wer-
bung dar. Wichtig ist zunächst, dass Kinder Werbung 
überhauptalssolcheidentifizieren.AnhandvonBeispie-
lenkanninderGruppeüberlegtwerden,woranman
Werbungerkennt.IneinemzweitenSchrittkönnendie
Kinder Werbung „sammeln“, indem sie Fotos von 
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WerbunginihremAlltagmachen(MeKio.J.c).Weitere
Möglichkeitenbestehendarin,dieWerbeversprechen
anhandeinesBeispiels(z.B.Kinderjoghurt,Müsliriegel)
zu überprüfen und das Produkt selbst zu untersuchen. 
AuchkönntendieKindereinenWerbefilmfürihreKita
entwickeln(Borchert/Monz2022).

ZahlreicheweitereSettingskönnenzurAuseinander-
setzung mit Kinderrechten und Kinderschutz beitra-
gen. Auch und gerade in Zusammenhang mit der Bedie-
nungdigitalerGeräteundderBewegungindigitalen
WeltensindDatenschutz,UrheberrechtundderSchutz
vonPersönlichkeitsrechtenwichtig.DieErarbeitung
vonSpielregelnfürdasFotografieren,Überlegungenzur
SelbstpräsentationimInternetundzumUmgangmit
MusikundBildernausdemInternetkönnenhierkon-
krete Ansatzpunkte für die Arbeit in Kindertagesein-
richtungensein(DiVetta/Reichert-Garschhammer2021).

Die Beispiele verdeutlichen, dass es im Bereich der 
Kinderrechte und des Kinderschutzes in erster Linie 
darum geht, bei den konkreten Alltagserfahrungen der 
Kinderanzusetzen.Idealerweisewerdendiesemit
grundlegendenInformationenüberKinderrechtever-
knüpft.AufdieseWeisekanneineBasisgeschaffen
werdenfürkommendeLebensphasen,indenenKinder
oftmalsdeutlichmassiverenVerletzungenihresSchut-
zesundihrerRechtebegegnen(z.B.Cybermobbing,
Sexting,Gewalt).

3.2.4 Untersuchend-forschender Zugang

„Researchisformalizedcuriosity.Itispokingandprying
withapurpose“(Hurston1995,S.143).

NeugiergiltalswesentlicherMotorkindlicherBildung
undEntwicklung.DerWunsch,etwaszuwissenoderzu
erfahren, treibt Kinder dazu, körperliche, soziale und 
kognitiveHerausforderungenanzunehmenundoftauch
zubewältigen.IhrnatürlicherDrang,ihrephysische,
sozialeundkulturelleUmweltzuuntersuchen,kann
deshalb auch in Kindertageseinrichtungen nicht hoch 
genuggeschätztundgefördertwerden.Neugierund
kindliches Entdecken und Erforschen speisen sich aus 
dem Wunsch, den Sinn der Dinge zu verstehen. Die 
„Bedeutsamkeitssuche“ der Kinder kann dabei nicht 
(allein)durchdasErklärendurchErwachsenezumZiel
führen, sondern die „Sinnvermutungen“ der Kinder 
sindeinunverzichtbarerTeildesBildungsprozesses
(Schäfer 2004, S. 5).

IndemhierskizziertenCharaktervonBildungspro-
zessen (der Kinder) sind Parallelen zu Forschungs-
prozessen erkennbar. Auch bei ihnen geht es darum, 
Bedeutungen zu suchen und Vermutungen über den 
Sinnanzustellen.UmdiesePerspektivefürkindheitspä-
dagogische Kontexte fruchtbar zu machen, ist es hilf-
reich,sichdieverschiedenenAspektezuvergegenwär-
tigen, die einem systematischen Forschungsprozess 
zugrundeliegen.LeighundRebeccaMonhardt(2006)
habenhierfürimZusammenhangnaturwissenschaft-
licher Bildung in der frühen Kindheit sechs Schritte 
identifiziert,diediesenProzesskennzeichnen:Beobach-
ten,Kommunizieren,Ableiten,Messen,Klassifizieren
und Vorhersagen. Blickt man auf die Nutzungsmöglich-
keitendigitalerTechnikunddarauf,dassMessenalsTeil
desBeobachtensverstandenwerdenkann,lassensich
diese sechs Schritte auf drei komprimieren: Beobachten, 
KlassifizierenundKommunizieren(vgl.Abb.4).

Abb. 4: Tätigkeiten im Verlauf eines (kindlichen) Forschungsprozesses

Quelle: Eigene Darstellung

Beobachten Klassifizieren Kommunizieren

FüralledreiTätigkeitenkönnendigitaleGeräteundAn-
wendungeneingutgeeignetesHilfsmittelsein.Mit
ihrerUnterstützungkönnenKinderdazubefähigtwer-
den,ihreUmweltzuuntersuchenundzuerforschen.
Hierbei sind die folgenden Kompetenzbereiche zentral: 
Bedienen und Anwenden(insbesondereVerwendungvon
Geräten und Apps), Informieren und Recherchieren (z. B. 
SuchstrategienimInterneteinsetzen,sichinformieren
durchApps,etwaserkundenmithilfevonzusätzlichen
Tablet-Erweiterungen)sowieProblemlösen und Handeln 
(vorallemdann,wenndieRecherchenimZusammen-
hangeinesgrößerenProjektesstehen).Schließlich
könnengeradedurchdieKommunikationvonUntersu-

chungsprozessen und -ergebnissen Kompetenzen im 
Bereich Produzieren und Präsentierengewonnenwerden
(z.B.ErstellenvonVideos,PowerPoint-Präsentationen,
digitalen Büchern).

Bildungsprozesse sind insbesondere in der frühen 
Kindheit Erfahrungsprozesse. Dabei ist die Wahrneh-
mungderUmweltüberdiefünfSinneFühlen,Riechen,
Schmecken,SehenundHörenentscheidendfürInfor-
mationsaufnahmeundInteraktion.Eskannzwischen
Nah-Sinnen(Fühlen,Riechen,Schmecken)undFern-Sin-
nen(Sehen,Hören)unterschiedenwerden,wobeidie
Nah-SinnefürjüngereKinderbesondersprägendsind.
InderKindheitspädagogikistdieStimulierungderNah- 
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SinnedeshalbeinwichtigesAnliegen.Auchwennes
selbstverständlich sein sollte, ist hier noch einmal festzu-
halten, dass digitales Forschen unmittelbare sinnliche 
Erfahrungen nicht ersetzen kann. Der sinnliche Kontakt 
mitdenObjektenistunverzichtbarfürkindlicheBil-
dungsprozesse.Optimalistesdeshalb,wennbeimZu-
gangzuDigitalitätüberdasUntersuchenundForschen
digitaleundphysisch-sinnlicheProzesseundObjekte
miteinanderverknüpftwerden.

Beobachten

BeobachtungensinddieGrundlageallenUntersuchens
und Forschens. Erstens liefern Beobachtungen den 
AnlassfürFragen.SobasiertetwadieFrage„Warum
schmilztdasEis?“aufderBeobachtung,dassdasEis
flüssigwird.ZweitenskönnenanhandvonBeobach-
tungenAntwortengefundenwerden.UmbeimBeispiel
zubleiben,könntemandieRahmenbedingungen
beobachten, unter denen das Eis schmilzt, und dabei 
feststellen,dassdieTemperaturfürdasSchmelzen
maßgeblich ist.

Digitale Werkzeuge aller Art können Beobachtungen 
unterstützen.InsbesondereimBereichderOptik
bietenSmartphoneundTabletbereitsinihrerGrundaus-
stattungnützlicheAnwendungen:MiteinerLupen-App
könnenObjektevergrößertundimDetailangesehen
werden.AuchmitFoto-AppslassensichDingestark
vergrößern, sodass für das menschliche Auge sonst nicht 
oderkaumerfassbareDetailssichtbarwerden.Noch
genauergehtesmiteinemMikroskop,dasalsexternes
GerätanSmartphoneoderTabletgekoppeltwerden
kann.

Fotos und Filme können darüber hinaus Veränderun-
genundBewegungendokumentierenunddabeihelfen,
dieseimZeitverlaufgenauerwahrzunehmen.Wird
beispielsweisedasWachstumeinerPflanzeodereines
Tierestäglichfotografiert,wirddessenEntwicklung
deutlich,sobaldmandieFotosineinerReihebetrach-
tet–etwa,wennsieausgedrucktanderWandhängen.
FilmekönnendurchEffektewieZeitrafferundSlow
MotionfürneueAspektesensibilisieren,wennBewe-
gungsabläufegefilmtundanschließendineinemVideo-
bearbeitungsprogramm sehr langsam abgespielt 
werden.

Auch Audioaufnahmen können die Beobachtung 
schulen,etwawennTierstimmenaufgenommenwerden.
MithilfevonBestimmungsapps(siehefolgendenAb-
schnitt)könnenTierstimmendanneinzelnenTieren
zugeordnetwerden.EinanderesBeispielistdieAufnah-
me der Geräuschkulisse an verschiedenen Orten (z. B. in 
der Kita). Die Aufnahmen können anschließend vergli-
chenwerden,unddieLautstärkekannmiteinerentspre-
chenden App zur Schallpegelmessung am Handy 
bestimmtwerden.

Ein breites Spektrum an Einsatzmöglichkeiten gibt 
esauchfürUhr-,Timer-undStoppuhrfunktionenauf

SmartphoneundTablet.Sieerlaubenes,dieDauerganz
unterschiedlicher Prozesse zu messen: Wie lang braucht 
zum Beispiel eine Glasmurmel, um die gebaute Kugel-
bahnzudurchlaufen?WielangbrauchtimVergleich
dazudieKugelausFilz?WieschnelllaufendieKinder
einerGruppezumGeräteschuppen?Wielangebrauchen
wirfürdasUmziehen,bevorwirnachdraußengehen?

DieaufdieseWeisegewonnenenDaten–Zeit,
Temperatur,Lautstärke–könnenspäterineinTabellen-
kalkulationsprogrammeingetragenwerden.Dies
ermöglichtes,denÜberblickzubehalten,undmitweni-
gen Klicks sind die Kinder auf diese Weise in der Lage, 
eineGrafikzuerstellen.Sokönnenauchanaloggemes-
seneDateneinbezogenwerden,beispielsweiseLängen
undGewichte.

Klassifizieren

GeradefürdieKlassifizierunggibteszahlreicheApps,die
hilfreich sind, um Beobachtungen und andere gesam-
melteInformationeneinzuordnen.Solassensich
beispielsweisemitBestimmungs-AppsVogelstimmen,
BäumeundPflanzenidentifizieren.

KlassifikationenkönnenaberauchdurchdasInter-
netunterstütztwerden.LexikaundKindersuchma-
schinenhelfendabei,TiereundPflanzenzubestimmen.
ZudemkönnenKinderdievonihnengewonnenen
InformationenundDatenmitallgemeinenDatenver-
gleichen:Wiewarmistesheutebeiuns?Wiewarmistes
umdieJahreszeittypischerweiseinDeutschland?
WelcheTemperaturherrschtananderenOrtenderWelt?
OdereskönnendiegewonnenenDateneingeordnet
werden:WielautistdieStraßevorunsererKita?Welche
LautstärkeistschädlichfürdieOhrenund/oderwird
alsunangenehmempfunden?GeradedieVerknüpfung
von eigenen sinnlichen Erfahrungen mit allgemeinen 
InformationenstimuliertallgemeineBildungsprozesse
und zugleich die Förderung digitaler Kompetenzen 
wieInformieren und Recherchieren.

Kommunizieren

DiedurchdasUntersuchenundErforschenerhaltenen
Informationenwerdensinnvollerweisedokumentiert
und so für die Kommunikation besser zugänglich. Die 
KommunikationkannüberverschiedeneKanälestattfin-
den.EingeeignetesMittelsindZeichnungenundSkiz-
zen, aber auch digitale Werkzeuge. So können Beschrei-
bungen der eigenen Beobachtungen und die daraus 
entstehenden Erkenntnisse als Audio- oder Videodatei 
festgehaltenwerden,zumBeispielindemFotosvon
einerPflanzeinihremWachstumineinemVideo-Schnitt-
programm zu einem Film zusammengefügt und mit 
einer Audioaufnahme (Voiceover) von den Kindern be-
schriebenwerden.
AnderedigitalePräsentationsformenwieetwaeinBuch,
einePowerPoint-PräsentationodereineWebsitelassen
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sich ebenfalls nutzen, um Fragen und Erkenntnisse 
ausdenUntersuchungenderKinderzudokumentieren
und zu präsentieren.

3.2.5 Musisch-ästhetischer Zugang

Digitale Erkundungen sind auch im Bereich der musisch-
ästhetischen Bildung sinnvoll und tragen dazu bei, 
dasssichKinderneueDimensionenvonObjektenund
Prozessen erschließen. Bei diesem Zugang steht die 
digitale Kompetenz des Produzierens und Präsentierens 
imVordergrund,denndasZielistes,Kunstwerkealler
Artzuerschaffen.Voraussetzunghierfürsindwiederum
einekompetenteHandhabungdigitalerTechnik(Bedie
nen und Anwenden) und an vielen Stellen sicher auch 
die Zusammenarbeit mit anderen (Kommunizieren und 
Kooperieren).

Vor dem Hintergrund der Bedeutung sinnlicher Erfah-
rungen ist der musisch-ästhetische Zugang zu digita-
lenKompetenzenbesonderswichtig.Mithilfedigitaler
TechniklassensichunterschiedlicheSinneskanäle
ansprechen und in der künstlerischen Darstellung ver-
knüpfen.IndemübereinenBeameroderOverheadpro-
jektorMusterundFarbenindenRaumprojiziertwerden,
entsteht eine Lichtstimmung, deren Gestaltung und 
VeränderungindieHändederKindergegebenwerden
kann.MöglicherweisefindensieübereinedigitaleQuelle
(Musik-App,YouTube)passendeMusik,diedenvisuellen
Eindruck und den Klang miteinander verbindet.

Musisch-ästhetischeErfahrungenkönnenauchmit
FotosundFilmengesammeltwerden.DieinKapitel3.2.4
(Abschnitt „Beobachten“) beschriebenen Zoom-Aufnah-
menvonObjektenhabennichtnureineninformativen
Aspekt, sie können auch ästhetisch-sinnlich reizvoll sein: 
DieFaserstruktureinerFeigeoderdieOberflächeeiner
Orangenschale haben als Nahaufnahmen einen eigenen 
ästhetischenReiz.DasSuchenundFindenähnlicher
Strukturen mit der Kamera, das Collagieren dieser Bilder 
und die Ergänzung durch eigene Zeichnungen oder 
beispielsweiseTonarbeitenzeigeneineweitereFacette
derArbeitmitdigitalerTechnik.

Fotos können darüber hinaus auch am Computer in 
einem Bildbearbeitungsprogramm durch Farbverän-
derungen, Freistellung einzelner Segmente oder andere 
künstlerischeEffekteverfremdetwerden.Soentstehen
mithilfedigitalerTechnikneueKunstwerke.Insbeson-
dereindenkommunalenEinrichtungeninReggioEmilia
wirdseitLangemmitFototechnikgearbeitet,umdie
KinderzuneuenPerspektivenaufihreUmgebunganzu-
regen(ReggioChildren2021).

Über frühe musikalische Bildung kann zudem auch 
ein erstes Verständnis für grundlegende informatische 
Prinzipienangebahntwerden.Beimgemeinsamen
SingenundMusizieren,etwaunterZuhilfenahmeeinfa-
cherKlangwerkzeuge,entstehen(klangliche)Muster,bei
denensichbestimmteRhythmenundTöneineiner

bestimmtenReihenfolgewiederholen.Weitergedacht
kannMusikalsoalsMetapherfürAlgorithmendienen.

3.2.6 Informatischer Zugang

InformatikundfrüheinformatischeBildungwerden
heute in zahlreichen Bildungsplänen der Bundesländer 
alseigenerBildungsbereichbeschrieben.Dieserwird
teilweisevomBildungsbereichMedienunddigitale
Bildung abgegrenzt, so auch im Gemeinsamen Rahmen 
der Länder für die frühe Bildung in Kindertageseinrich
tungen(KMK/JMK2022).ImUnterschiedzur(digitalen)
MedienbildungzieltdiefrüheinformatischeBildung
darauf ab, Kinder frühzeitig mit den Konzepten, Prinzipi-
enundFähigkeitenderInformatikvertrautzumachen
undsoeinenBlickhinterdieOberflächeder(digitalen)
Medienzuermöglichen.DieKindersollennichtnur
AnwendervonTechnologiesein,sondernermutigtund
befähigtwerden,auchderenSchöpferundGestalter
zuwerden(sieheauchKMK/JMK2022).

AusderInformatik-DidaktikliegenzahlreicheEmp-
fehlungen für die Förderung von informatischen Kompe-
tenzenvor.Darüberhinausfindensichinzwischen
Anregungen,wieInformatikbereitsjungenKindern
nahegebrachtwerdenkann.EinwichtigesKonzeptist
dabei das Computational Thinking (vgl. Kap. 2.4), bei 
dem das abstrakte, problemlösende und algorithmische 
Denken im Vordergrund steht (Wing 2008). 

InderLiteraturzurfrüheninformatischenBildung
wirdbetont,wiewichtigeinspielerischerZugangin
derArbeitmitjungenKindernist(GI2019):Geradefür
dieAnbahnungundAufrechterhaltungvonInteresseund
Motivationistdieserunverzichtbar(Kewalramaniu.a.
2023;Bergneru.a.2018).Darüberhinauswirdinden
EmpfehlungenderGesellschaftfürInformatik(GI2019)
systematischaufdenLebensweltbezuggeachtet.Ein
zentralesMankozeigtsichjedoch,wennesumkonkrete
Umsetzungsvorschlägegeht.Vieledermethodisch-
didaktischenEntwürfegehenvonstarkvorstrukturierten
Lehr-Lern-Settingsaus.Diesesindtypischerweiseeher
aneinerschulischenUnterrichtslogikorientiertund
füroffeneBildungssituationeninderKitanichtgutan-
passbar.DieEntwicklunggeeigneterAnsätzefürnon-
formale Bildungskontexte ist deshalb eine Aufgabe für 
dieZukunft.DabeikannjedochanvorhandeneGrund-
lagenangeknüpftwerden.DasvonderGesellschaft
fürInformatikvorgelegteKompetenzmodell(Ebd.)be-
zieht sich unter anderem auf die Bearbeitung von fünf 
Inhaltsbereichen,indenenKinderKenntnisseerwerben
sollen:
–InformationundDaten
– Algorithmen
– Sprache und Automaten
–Informatiksysteme
–Informatik,MenschundGesellschaft
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DieseInhaltsbereichegebeneinehilfreicheOrientierung
für die pädagogische Arbeit auch mit Kindern in Kinder-
tageseinrichtungen (siehe auch Bergner u. a. 2018, 
S.142–146).ZielimSinneeinerkindheitspädagogisch
ausgerichteten Didaktik ist es, Anlässe für informatische 
BildungimAlltagzufinden.TypischeSituationenaus
demKita-Alltagkönnengenutztwerden,umKindern
ImpulsezurAuseinandersetzungmitdenInhaltsberei-
chenderInformatikzugeben.InformatischeBildung
solltealsoschwerpunktmäßigalltagsintegrierterfolgen.
Dasbedeutet,dassInformatiknichtineigenendurch-
geplantenLektionenvermitteltwird,sondernanalltäg-
licheAktivitäteninderKitaanknüpftunddiesezum
Anlass nimmt, informatische Konzepte kennenzulernen 
und mit Leben zu füllen. Dabei ist ein ganzheitlicher 
Zugangsinnvoll,beidemInformatiknichtalsisolierter
undabstrakterInhaltsichtbarwird.Hierzugehörtauch
die Verbindung mit anderen Bildungsbereichen, zum 
Beispiel mit den Bereichen Ernährung, mathematische 
Bildung,Bewegung,Spracheundmusisch-ästhetische
Bildung. Weitere Querverbindungen sind denkbar. Die 
AufgabederFachkräftebestehtdarin,Anlässefür
informatische Bildung zu erkennen und im Dialog mit 
denKindernImpulsefürdieweitereAuseinandersetzung
zu geben.

ImFolgendenwirdanhandvondreiBeispielen
verdeutlicht,wieeinealltagsintegrierteinformatische
Bildung in der Kita aussehen kann.

Beispiel 1: Kuchen backen

DerAlltagstecktvollerRegelnundmehroderweniger
routiniertstattfindenderAbläufe.Beispielehierfürsind
dasMittagessen,einSpieloderdasBackeneinesKu-
chens. Solche Abläufe kann man auch als Handlungs-
vorschriftenbezeichnen.Sieteileneinenkomplexen
AblaufinkleinereSchritte(Sequenzen).DasRezeptfür
einen Kuchen ist ein gutes Beispiel für eine solche 
Handlungsvorschrift,beidereinkomplexesVorhaben
inSequenzenzerlegtwird,wobeimansichgemeinsam
mit den Kindern diesem Prinzip nähern kann. Hierfür 
ist das folgende Szenario vorstellbar:

EinekleineKindergruppebefindetsichinderKita-
KücheundwiegtZutatenab,bereiteteinzelneNahrungs-
mittel vor (z. B. Eischnee schlagen, Schokolade zerklei-
nern)undmischtdieZutatenindernotwendigen
Reihenfolge.DadieKinderüblicherweisenochnicht
lesen können, geschieht dies unter Anleitung einer 
erwachsenenPerson.DieKinderkönnenimAnschluss
an das Backen die einzelnen Schritte visualisieren – 
entwederdurchZeichnungenodermithilfevonFotos:
KommenbeispielsweisevierEierindenKuchen,werden
vierEiergezeichnet;wirddieSchokoladeimWasser-
badgeschmolzen,wirddasWasserbadfotografiert.So
entstehteinvisuellesRezeptfürdenKuchen.Anstatt
die einzelnen Schritte untereinander zu schreiben oder 
zu zeichnen, können sie auf Karten gezeichnet oder 

gedrucktwerden.Dabeiwirdauchdeutlich,dasssich
mancheSchrittewiederholen:JedesdervierEiermuss
aufgeschlagenwerden,dasVerrührenoderMixen
kommt an mehreren Stellen vor. 

Werden die Karten mit den Arbeitsschritten nun 
hintereinander ausgelegt, können Analogien zu einer 
Computersprachehergestelltwerden:zumProgrammie-
renlernenmitBrettspielen(z.B.„MaschinellesLernen“
von Haba Pro), mit einer einfachen Programmiersprache 
(z.B.ScratchJr.)odereinemprogrammierbarenObjekt
(z.B.BeeBot).EshandeltsichdabeijeweilsumHand-
lungsvorschriftenineinerbestimmtenReihenfolge,die
notwendigsind,umeinbestimmtesErgebnisoder
Zielzuerreichen.SolcheHandlungsvorschriftenwerden
auchalsAlgorithmenbezeichnet.ImGesprächkann
außerdemklarwerden,dassoftmalseinespezifische
formaleSprachenotwendigist,umgeradebeinicht-
menschlichenObjektenbestimmteHandlungenzuver-
anlassen–eingeeigneterAnsatzpunkt,umUnterschiede
zwischenMenschenundMaschinenzuthematisieren.
Eine spezielle Sprache ist nicht nur bei einem BeeBot 
notwendig,dernurdieBefehle„vor“,„zurück“,„rechts-
drehen“ und „linksdrehen“ versteht. Auch für Fahrkar-
tenautomaten oder sogar bei einem CD-Player und 
vielenHaushaltsgerätenisteineeigeneSprachenotwen-
dig,welchedieKinderoftmalsunbewusstbereits
beherrschen.ImDialogmitihnenkönnensolcheSpra-
chenidentifiziertwerden.DasBackrezeptkannso
zumAnlassfürweitergehendeAuseinandersetzungen
mit verschiedenen informatischen Konzepten (Algorith-
men,SpracheundAutomatensowieInformatik,
MenschundGesellschaft)werden.

Beispiel 2: Informatik-Geschichten

Das Erzählen und Vorlesen von Geschichten ist ein fester 
Bestandteil kindheitspädagogischer Arbeit. Neben der 
Bedeutung für die Sprachbildung bieten Geschichten für 
KindereinhohesIdentifikationspotenzial,ermöglichen
gedankliches Probehandeln und können zum Nachden-
kenübermenschlichesHandelnsowieüberphiloso-
phische Fragen anregen.

AnvielenGeschichtenlassensichKonzeptederInfor-
matik thematisieren und zeigen. Ein Beispiel ist das 
Bilderbuch Frederick von Leo Lionni. Diese Geschichte 
kann auch als eine Erzählung über das Sammeln und 
SortierenvonDingenverstandenwerden:EineGruppe
vonMäusenbereitetsichaufdenWintervor.Während
dieanderenMäuseNahrungsammeln,sitztFrederick
scheinbar untätig herum und sammelt keine Körner oder 
Nüssewiedieanderen.DieMäusesindzunächstbe-
sorgt, aber Frederick versichert ihnen, dass er ebenfalls 
sammelt,jedochaufeineandereWeise.Währenddie
übrigenMäusephysischeVorrätesammeln,sammelt
Frederick Sonnenstrahlen, Farben und Wörter. Als der 
Winter kommt und die Nahrungsvorräte aufgebraucht 
sind, beginnt Frederick, die gesammelten Sonnen -
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strahlen, Farben und Wörter mit seinen Freunden zu 
teilen. Er erzählt Geschichten und malt Bilder, um 
dieanderenMäuseaufzumunternundihreGemüter
aufzuhellen. 
DieseGeschichtebieteteineMöglichkeit,mitKindern
über verschiedene Arten von „Daten“ zu sprechen, 
diegesammeltwerdenkönnen,seienesphysische
NahrungoderabstraktereKonzeptewieSonnenstrahlen,
Farben und Wörter. Sie zeigt auch, dass unterschied-
liche Arten des Sammelns und Sortierens einen Beitrag 
dazuleistenkönnen,eineGemeinschaftzubereichern.

EinweiteresBeispielistdasKinderbuchRobbi, 
Tobbi und das FliewatüütvonBoyLornsen.Esistzwar
keinreinesBilderbuch,aberesenthältvieleIllustra-
tionenundkannalsVorlesegeschichtefürjüngere
Kinder dienen. Die Geschichte handelt von einem Jun-
gennamensTobbiundeinemRoboternamensRobbi.
GemeinsambauensieeinFliewatüüt,einfliegendes
AutomitzusätzlichenFunktionen.DasFliewatüütkann
nichtnurfliegen,sondernauchschwimmenundtau-
chen.TobbiundRobbiunternehmenaufregende
Abenteuer und erleben viele lustige Situationen mit 
ihrem einzigartigen Fahrzeug.

ObwohldasBuchnichtexplizitüberInformatik
spricht,bieteteseineunterhaltsameMöglichkeit,um
mitKindernüberTechnologieunddieIdeevonSyste-
menzureden.DasFliewatüütistimGrundeeinkom-
plexesmechanischesSystem,dasvonTobbiundRobbi
geschaffenwurde.Mankannbesprechen,wieverschie-
deneTeilezusammenarbeiten,umdasFliewatüüt
funktionsfähigzumachen,undwieTobbiundRobbi
ProblememithilfevonTechnologielösen.DieGeschichte
liefertAnknüpfungspunktefürDiskussionenüberTech-
nologie,TeamarbeitunddiegrundlegendenPrinzipien
vonMaschinenundSystemen.Dabeikönnenauch
einfacheKonzeptewieInput(Eingabe),Processing(Ver-
arbeitung)undOutput(Ausgabe)eingeführtwerden.

Die Auseinandersetzung mit diesen Prinzipien 
brauchtdabeinichtnurverbalstattzufinden,sondern
kann zudem über das Bauen von selbst erfundenen 
AutomatenoderRoboternangeregtwerden.MitKartons,
Dosen, Pfeifenreinigern etc. können die Kinder eigene 
Maschinenerfindenundüberlegen,welchenOutputsie
sichwünschenundwelcherInputsowiewelchePro-
cessing-SchritteihrerMeinungnachsinnvollsind.Dies
kann auch mit Zeichnungen und Skizzen umgesetzt 
werden.

Beispiel 3: Tanzend informatische Prinzipien 
 verstehen

BewegungisteinmenschlichesGrundbedürfnis,beson-
dersKinderhabeneinenstarkenBewegungsdrang.
Bewegungistwichtigfürdiekörperliche,aberauchdie
kognitive,psychischeundsozialeEntwicklung.Körper-
liche Aktivitäten sind deshalb ein typischer Baustein 
kindheitspädagogischer Arbeit. Dieses Potenzial kann 

aufverschiedeneWeisengenutztwerden,umsich
informatischen Prinzipien anzunähern. 

EineMöglichkeitwärees,mitdenKinderneinen
Parcoursaufzubauen.Dadurchlassensich–ähnlichwie
inBeispiel1zumRezept–verständlicheHandlungsan-
weisungenentwickelnundkommunizieren.Einanderer
Ansatz besteht darin, dass sich eine Kindergruppe zu 
einemMusikstück,dassiegernehört,eineChoreografie
überlegt. Verschiedene Gegenstände können eine be-
stimmteBewegungsymbolisieren:EinSpringseilsteht
beispielsweisefür„Hüpfen“,einKuscheltierfür„Arme
ausstrecken“,Reifenfür„Hüftschwung“undeinBallfür
„einmal um die eigene Achse drehen“. Drei Bälle be-
deuten dann dreimal drehen. Springseil, Kuscheltier, 
ReifenundBallbildensomiteineeigene„Sprache“.Die
Kinder können die Gegenstände auf dem Boden aus-
legen–wieSchriftaufeinemBlattPapieroderCodeauf
einemMonitor.SieordnendieBewegungenundihre
SymbolepassendzumRefraindesvonihnengewählten
Songs an. Hierbei handelt es sich in der Perspektive 
derInformatikumeinenDesign-Prozess,zudemauch
Fehlerbehebung (Debugging)gehört.Diewichtigen
Erfahrungen des Gestaltens, Prüfens und Erhaltens von 
Feedback(=funktioniert/funktioniertnicht)können
Kinder auf exemplarische Weise durchlaufen. Wenn die 
Choreografieklappt,könnensieihrenTanzderGruppe
vorführen und sogar versuchen, ihn anhand der Symbole 
den anderen Kindern beizubringen.

IneinerReflexion(explizitineinerAuswertungsrunde
oder implizit nebenbei) lassen sich die in diesem Spiel 
enthaltenen grundlegenden Konzepte der Programmie-
rung(Befehle,ReihenfolgeundZusammenarbeit)
herausarbeiten.Auchhierkönnen,wieimBeispieldes
Backrezepts, Analogien zu Programmierungen am 
BeeBot oder mit einer Programmiersprache hergestellt 
werden.

3.3 Exkurs 2:   
Künstliche Intelligenz und 
ihre Bedeutung für Kinder 
in  Kindertageseinrichtungen

Neben traditionellen digitalen Werkzeugen kommen 
KinderindenerstensechsLebensjahrenzunehmend
auchmitKünstlicherIntelligenz(KI)inBerührung.
Aufgrund der aktuellen Dynamik im Bereich der Leis-
tungsfähigkeit von Large Language Models (z. B. Bard, 
ChatGPT)erscheinteswahrscheinlich,dassdieseSys-
temeinZukunfteinewachsendeBedeutungimLeben
derMenscheninsgesamtundsoauchvonKindern
habenwerden.HierknüpftdieFragean,welcheEinsatz-
möglichkeitensichfürKIinderKitaergeben.

Das größte Potenzial besteht bei der mittelbaren 
pädagogischenArbeitderFachkräfte.Hiersindverschie-
densteAnwendungendenkbar.SokönnenSprachassis-
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tentenÜbersetzungsleistungenübernehmen,wennsich
dieFamiliensprachevonderSprachederFachkräfte
unterscheidet. Speziell trainierte Chatbots könnten häu-
figgestellteFragenvonElternbeantwortenundInfor-
mationenüberdenTagesablaufbereitstellenoderTer-
minekoordinieren.EineweitereAnwendungwäredie
Verhaltensanalyse, bei der mithilfe von Video- und 
Audioaufzeichnungen,Bewegungssensoren,RFID-Tech-
nologie(Radio-FrequencyIdentification)oderbiome-
trischenMessungenBewegungs-undVerhaltensmuster
sowiephysiologischeReaktionenerfasstundanaly-
siertwerden(Elbaumu.a.2024;Su/Yang2022).DieDaten 
könntenmithilfevonKIausgewertetwerdenundEr-
kenntnisse bringen, die in pädagogische Handlungsemp-
fehlungeneinbezogenwerdenkönnen.DerEinsatz
solcherLearningAnalyticsaufderBasisKünstlicherIn-
telligenzerweistsichjedochgeradeaufgrundderViel-
falt der zu erhebenden Daten als komplex (Crescenzi-
Lanna 2020). Systematische Evaluationen liegen hierzu 
aktuell noch nicht vor. 

Die mit diesen Analysen einhergehende technologi-
scheÜberwachungmagausdeutscherPerspektiveeher
dystopischanmuten.AndereAnwendungenvonLarge
LanguageModelserscheinenwenigerweitentfernt:So
könntensichFachkräfteEmpfehlungenfürAngebote,
welchedieaktuellenInteressenderKinderaufnehmen,
generierenlassenoderVorschlägefürInterventionen
bei bestimmten Problemlagen unterbreiten lassen. 
EntwürfefürTextevonEntwicklungsberichtenoderLern-
geschichten sind ebenfalls bereits heute umsetzbare 
EinsatzmöglichkeitenKünstlicherIntelligenz.FürVer-
waltungsaufgabenbestehenweiterePotenzialeim
Hinblick auf die Automatisierung von Vorgängen (Yi u. a. 
2024).

Auch auf der Ebene der Kinder und der unmittelbaren 
pädagogischen Arbeit gibt es verschiedene Anknüp-
fungspunktefürdenEinsatzvonKünstlicherIntelligenz.
Aus kindheitspädagogischer Sicht ist diese Nutzungs-
weiseimKita-Alltaggrundsätzlichkritischzubetrachten,
dennoftmalsgehtestypischerweiseumeinsehrge-
zieltesTrainingeinzelnerFähigkeiten,welchesimGegen-
satzzudeminKapitel3.1vorgestelltenBildungsver-
ständnissteht.Geradewegendieserkonfligierenden
ZielsetzungzwischenKI-gestütztenAngebotenundder
Pädagogik deutscher Kindertageseinrichtungen ist es 
jedochwichtig,dieseAngebotezukennen.Aktuellkom-
men insbesondere drei Bereiche infrage: erstens das 
ErmöglichenvonEinblickenindieFunktionsweisevon
KImitdemZiel,diesebesserzuverstehen,zweitens
der Einsatz von Sprachassistenten mit den Zielen einer 
verbesserten Kommunikation und der Förderung des 
ZweitspracherwerbssowiedrittensdieBereitstellung
individualisierter Lernumgebungen, um Kinder systema-
tisch zu fördern.

UnterdiesendreiAnwendungsgebietenvonKIinder
Arbeit mit Kindern nimmt die Auseinandersetzung 
mitdenMöglichkeiten,dasVerstehenvonKI-Technolo-

gienzufördern,inderLiteraturdengrößtenRaumein.
Neuere internationale Publikationen zeigen, dass auch 
für Kinder zunehmend über AI Literacy(AI=Artificial
Intelligence)gesprochenwird(z.B.Ngu.a.2021).
Grundsätzlichlässtsichfesthalten,dassAILiteracydrei
Zieleumfasst(Casal-Oterou.a.2023;Southworthu.a.
2023;Ngu.a.2021):
1. Technisches Verständnis: Verständnis verschiedener 

FähigkeitenvonKI,wieMustererkennung,maschinel-
lesLernenundnatürlicheSprachverarbeitung,sowie
ihrer Grenzen. Es geht darum zu erkennen, dass 
KI-SystemenursogutsindwiedieDaten,mitdenen
sietrainiertwerden,unddasssieFehlermachenoder
beeinflusstwerdenkönnendurchVorurteile,diein
denTrainingsdatenenthaltensind.

2. Praktisches Verständnis: Es beinhaltet das Wissen 
darüber,wiemaneffektivmitKI-Systemeninteragiert
undihrepraktischenAnwendungenversteht.Dies
kanndieNutzungvonKI-Toolsinverschiedenen
KontextenwieSprachassistenten,KI-basiertenBots
oderKI-gestütztenAnalysewerkzeugenumfassen.

3. Ethisches Verständnis: Ein ethisches Verständnis von 
KIbeinhaltetdieWahrnehmungdertiefgreifenden
gesellschaftlichenImplikationendieserTechnologie
fürdasZusammenlebenvonMenschenundalleihre
Lebensbereiche (z. B. Arbeit, Kultur, Bildung). Dies 
schließtdasVerständnisein,wieIdeologienin
KI-Systemeneingebettetseinundzudiskriminieren-
den oder verzerrenden Praktiken führen können.

Diese drei Ziele können in die digitalen Kompetenzen 
integriertwerden,dieindieserExpertisebehandelt
werden,undergänzensiemitzusätzlichenAspekten.
Grundsätzlich sollten digitale Kompetenzen vor diesem 
HintergrundauchdigitaleTechnikeinbeziehen,die
KünstlicheIntelligenzbeinhaltet.

AlseinbesondershilfreichesInstrumentzurFörde
rung von AI LiteracygeltenSmartToysundkindgerechte
Roboter.AlsSmartToyswerdenSpielzeugebezeichnet,
die zusätzliche digitale Funktionen haben und via App, 
Bluetooth, Sprachschnittstelle oder über Berührungen 
gesteuertwerdenkönnenundoftmalsmitdemInternet
verbundensind.DieseVerbindungeröffnetzahlreiche
Möglichkeiten:SmarteSpielzeugekönnenmitKindernin
DialogtretenundbeispielsweiseSuchanfragenbeant-
worten.Siewerdendeshalbwegenihrerbildungsförder-
lichenFunktionenundihremalssinnstiftendbewerte-
tenCharaktergeschätzt(Kara/Cagiltay2020).SmartToys
geltenaufgrundihresmultimodalenundverwendungs-
offenenCharaktersalsfürjungeKindergeeignet,denn
das Spiel mit ihnen kann auf verschiedenen Wegen 
erfolgen,etwadurchdigitaleBerührung,auditiv,visuell
oderphysisch;ImaginationundphysischeErfahrun-
genkönnenbeimSpielmitihnenineinanderfließen
(Kewalramaniu.a.2023).

TypischeSmartToyssindPuppenoderSpieltiere.
EinebesondereGruppevonSmartToyssindSpiel-und
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Lernroboter,diebereitsinKapitel3.2.1beschrieben
wurden.DieseRoboternutzenKI,umKinderspielerisch
indieFunktionsweisevondigitalerTechniksowiein
Programmierkonzepte und -sprachen einzuführen. 
Spielzeug,dasmitKIangereichertist,wirdauchunter
demBegriff„InternetofToys“diskutiert.InAnalogie
zum„InternetofThings“,beidemMaschinenmiteinan-
der kommunizieren, geht es hier um Spielzeuge, die 
miteinanderodermitanderendigitalenbzw.KI-basier-
tenMaschinenkommunizieren.SarikaKewalramaniund
ihreMitautorinnen(2023)schlagenvor,dassdieNut-
zungdieserEndgeräteals„STREAM-basedplay“bezeich-
netwird,wobeidieAbkürzungdieAnfangsbuchstaben
derWörterScience,Technology,Robotics,Engineering,
ArtificialIntelligenceundMathematicswiedergibt.
DieHauptfunktionvonSmartToyswirddaringesehen,
dasInteressevonKindernfürtechnischeZusammen-
hängeinsgesamtsowiefürRobotikundKünstlicheIntel-
ligenzimBesonderenzuwecken.

DarüberhinauswerdenabernochweitereFähigkei-
tenundKompetenzengenannt,diedurchSTREAM-
basedplaygefördertwerden,wieetwaKommunikation
mit anderen oder die Fähigkeit, sich auszudrücken 
(Kewalramaniu.a.2023)–Fähigkeiten,dieauchTeildi-
gitaler Kompetenzen sind. Beim Einsatz von Smart 
Toysistjedochdaraufzuachten,dasssiebestimmte
Sicherheitsrisiken,z.B.AusspähenundManipulation,
bergenkönnen(BSIo.J.;Verbraucherzentrale2023).Dies
kannundsollauchmitKindernthematisiertwerden,
um ihre Sensibilität hierfür zu erhöhen und so ihre 
digitalenKompetenzen(Aspekt:Sicherheit)bzw.ihreAI
Literacy (Aspekt: ethisches Verständnis) zu stärken.

EinzweiterBereichderNutzungvonKI-gestützter
TechnologieistdieSprachentwicklung. Dabei könnten 
SprachassistenteninZukunfteinegrößereRolleein-
nehmen.DieseverwendenKI,umaufSprachbefehlezu
reagieren, und können auch für Kinder relevante Funk-
tionenübernehmen,wieGeschichtenerzählenoder
Liederspielen.ZudemkanndieSprachentwicklungvon
Kindernanalysiertwerden,undeskönnenpassgenaue
Trainingsprogrammeentwickeltwerden(Suu.a.2023).
DieminiKIM-StudieausdemJahr2020(MPFS2021)
kommtzudemErgebnis,dassinDeutschland29%der
HaushaltemitKindernzwischenzweiundfünfJahren
einen Sprachassistenten (z. B. Alexa, Google Home) 
besitzen. Nach Aussagen der Haupterziehenden nutzen 
4%derKinderdenSprachassistententäglich,5%
wöchentlich,wobeiinsbesonderedieVier-bisFünfjähri-
gen(undwenigerdieZwei-bisDreijährigen)hiervon
Gebrauchmachen(MPFS2021).

Erste Studien zur Nutzung von Sprachassistenten 
zeigen, dass Kinder bereits früh eine Vorstellung davon 
entwickeln,welcheFrageneinSprachassistentver-
lässlichbeantwortenkann(Sachfragen)undwelche
nicht(persönlicheFragen)(Girouard-Hallam/Danovitch
2022). Aktuell haben digitale Sprachassistenten noch 
Schwierigkeiten,Kinderzuverstehen.Nichtnur,weilsie

oftundeutlichersprechen,sondernauchweilihreAn-
fragenoftmehrdeutigsindundsieeinewenigerstandar-
disierteGrammatikundungewöhnlichereWörterver-
wenden,sodasseshäufigerzuMissverständnissen
kommt(Elbaumu.a.2024;Kimu.a.2022).Inmehreren
(kleinen)Untersuchungenkonntenachgewiesenwer-
den,dassSmartToysKindermitunterschiedlichen
sprachlichen Fähigkeiten und Beeinträchtigungen dabei 
unterstützen, sich auszudrücken und mit anderen in 
Kommunikationzutreten(Kewalramaniu.a.2023).Für
dieKommunikationzwischenpädagogischenFachkräf-
tenundFamilienbzw.ElternsindinZukunftebenfalls
weitereEntwicklungenzuerwarten.

Als dritter Bereich des Einsatzes von Künstlicher 
IntelligenzkanndieFörderung von Lernen und Entwick
lungderKinderbetrachtetwerden.Appsunddigitale
SpielefürKinder,dieaufKIbasieren,bietenpersonali-
sierte Lernerfahrungen, die sich an die individuellen 
FähigkeitenundFortschrittedesKindesanpassen.Ins-
gesamtwerdenAppsvon29%derKinderzwischen
zweiundfünfJahrengenutzt,wobeieshiernurleichte
Nutzungsunterschiedezwischendenverschiedenen
Altersgruppengibt;Vier-bisFünfjährigenutzenetwas
häufigerAppsalsZwei-bisDreijährige(MPFS2021).
DieseForschungsergebnissegebenjedochnurbegrenzt
HinweiseaufBerührungspunktemitKI,dennnicht
alleAppsbasierenaufKünstlicherIntelligenz,vielmehr
werdenvonKinderndieserAltersgruppebesonders
häufigAppszumAnschauenvonFilmenundSerien
genutzt.

KI-gestützteLernanwendungensinddeshalbbeson-
dersrelevant,weilsieLernprozessedurchindividuell
zugeschnitteneAngeboteverbessernkönnen(Su/Yang
2022).EinBeispielhierfüristdiebereitserwähnte
FörderungderSprachentwicklung;weitereMöglichkei-
ten sind die Förderung des räumlichen Denkens und 
der Problemlösefähigkeiten durch den Einsatz Virtueller 
Realität(VR)(Suu.a.2023)sowiedieUnterstützungbei
Beeinträchtigungen,etwaAutismus-Spektrum-Störun-
gen (Yi u. a. 2024; Devi u. a. 2022). Eine Verbesserung des 
Lernangebots soll dabei also insbesondere durch die 
MöglichkeitenzumAustausch(Interaktion),zumEintau-
cheninandereWelten(Immersion)undzurAnpassung
an individuelle Fähigkeiten (Adaptivität) entstehen.



31

4 Rahmenbedingungen für die  
Förderung digitaler Kompetenzen
Die Förderung digitaler Kompetenzen in Kindertagesein-
richtungenkannnurgelingen,wennbeidenRahmen-
bedingungendiedafürnotwendigenVoraussetzungen
erfülltsind.InsbesonderedreiEinflussfaktorenwirken
sichmaßgeblichaufdieMöglichkeitenderFörderung
aus,wieAbbildung5zeigt.NichtalleFaktorensind

jedochgleichermaßenbedeutend.DerEinflussderpäd-
agogischenFachkräfteistsicheramstärksten,trotz-
demkannabereinequalitätvolleFörderungdigitaler
KompetenzenanfehlenderInfrastrukturodereinernicht
aussagekräftigenKonzeptionscheitern.

Abb. 5: Rahmenbedingungen für die Förderung digitaler Kompetenzen

Fachkräfte

Digitale 
Kompetenzen

InfrastrukturKonzeption

Quelle: Eigene Darstellung

4.1  Fachkräfte

Soziale Beziehungen sind für Bildungsprozesse in der 
frühen Bildung elementar. Deshalb haben pädagogi-
scheFachkräfteundihrevertrauensvollenBindungenzu
denKinderneinenzentralenStellenwertfürdenErfolg
der Förderung digitaler Kompetenzen.

BeiderAnalysederRollederpädagogischenFach-
kräftekanngrundsätzlichzwischendenfachlichen
Kompetenzen im Bereich der digitalen Kompetenz und 
denEinstellungenderFachkräfteunterschiedenwer-
den.FürdieerfolgreicheUnterstützungderKinderbeim
ErwerbdigitalerKompetenzensindbeideDimensionen
notwendig,deshalbsollenbeideimFolgendenbeleuch-
tetwerden.

Digitale Kompetenzen

AuchpädagogischeFachkräftemüssenüberdigitale
Kompetenzen verfügen. Das Kompetenzmodell, das in 
dieserExpertisefürKinderangewendetwird,kann
ebenfalls als Leitlinie für die Kompetenzen der Fachkräf-
tegelten(vgl.Kap.2.5).DasModellDigCompEduüber-
trägtdiesesKompetenzmodellexplizitaufLehrkräfte
(Redecker2017).Dabeigehtesjedochnichtnurdarum,
fürsichselbstalserwachsenePersondigitalkompe-
tentzusein,sondernjeweilsaucheinenTransferzuden
FähigkeitenundInteressenderKindervornehmen
und die eigene Digitalkompetenz in pädagogisches 
Handeln übersetzen zu können (Ottestad u. a. 2014). 
Digitale Kompetenzen müssen also aus Perspektive der 
Fachkräfteimmerauchpädagogischunddidaktisch
gewendetwerden.DarüberhinauskönnenFamilienals
wichtigePartnereinbezogenwerden(Niedersächsi-
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sches Kultusministerium 2022). Digitale Kommunikations-
wegegewinneninderZusammenarbeitmitFamilien
immermehranBedeutung,sodassFachkräftemöglicher-
weisedieAufgabehaben,diesezuerklärenundzu
begleiten.OftsinddieFachkräfteindieserHinsicht
sogar die einzige Anlaufstelle für Eltern. Deshalb ist die 
BeratungskompetenzderFachkräftesowichtig.Auch
inhaltlich und auf die Kinder bezogen ist die Zusammen-
arbeitmitFamilienvonBedeutung,dadieLebenswelt
FamilieundderdortpraktizierteMedienumgangKinder
stark prägen.

MitBlickaufdieverschiedenenKompetenzdimensio-
nenistesnotwendig,dassFachkräfteinderLagesind,
digitale Geräte und Programme grundsätzlich bedienen 
und anwenden zu können. Das bedeutet nicht, dass 
sieohnezuzögernundimmerexaktwissenmüssen,was
zutunist.VielmehrkönnenKindergeradedurchUm-
wegeimHandelnihrerVorbilderetwaslernen.Notwen-
digistesjedoch,dassFachkräftegrundsätzlichwissen,
wiedieTechnikgehandhabtwirdundwiesieetwaige
Probleme lösen können. Wichtig ist, dass sie den Kindern 
Erklärungen anbieten können, die für diese verständ-
lich sind, ohne dabei zu stark in verniedlichende oder 
anthropomorphisierende Deutungen (z. B.: „Der Compu-
teristjetztmüdeundwillschlafen“)zuverfallen.

FachkräftesolltenzudemgrundlegendeInformations- 
und RecherchewegeinsbesondereimInternetkennen,
ummitKinderngemeinsamAntwortenaufFragenoder
bestimmteInformationenzuerhalten.DieHandhabung
einer (kindgerechten) App oder die Nutzung von Such-
maschinenmitderEingabegeeigneterSuchbegriffesind
Beispiele für diesen Kompetenzbereich. Beim Kommu
nizieren und Kooperierengehtesdarum,dassFachkräfte
auch digitale Kommunikationskanäle nutzen können, 
ummitandereninKontaktzutreten.E-Mailsformulieren
zukönnen,istvorallemfürErwachseneeinewichtige
Kompetenz,weilsiesichdamitauchschriftlichausdrü-
cken. Eine größere Bedeutung für Kinder haben audio-
visuelleMedien,derenFunktionsweiseFachkräfte
kennensollten.EinenwesentlichenAspektdigitaler
Kompetenz stellen außerdem das Analysieren und 
Reflektierendar,denndieReflexiondeseigenenVerhal-
tens ist die Basis medienpädagogischer Arbeit: Wer 
seineigenesMediennutzungsverhaltenkritischanalysie-
ren kann und die verschiedenen Phasen der eigenen 
Medienbiografiekennt,kannempathischmitdenBe-
dürfnissen von Kindern umgehen. 

Darüber hinaus ist Wissen über die Gefahren und 
RisikendigitalerMedienunerlässlich.Diesessollte
sich nicht in der schlichten Diskreditierung von Bild-
schirmzeiten erschöpfen, stattdessen geht es um einen 
differenziertenBlickaufdieunterschiedlichenQuali-
tätendigitalerMedienprodukteundihreWirkungen.
DamitverbundenistdasWissendarüber,wiemansich
voretwaigenRisikenschützt und im digitalen Raum 
sicher agiert.HiersolltenFachkräfteüberSicherheitsein-
stellungenunddenUmgangmitPasswörternebenso

BescheidwissenwieüberFragendesDatenschutzesund
den Schutz von Persönlichkeitsrechten (Seufert u. a. 
2018). 

Schließlich sollten die digitalen Kompetenzen der 
FachkräftevorallemauchdieFähigkeitumfassen,
mithilfedigitalerMedienetwasproduzieren und präsen
tierenzukönnen.DieinKapitel3.2vorgestelltenBei-
spielefürdieArbeitmitdigitalenMedienzeigen,dass
dies mit sehr unterschiedlichen Zugängen gelingen kann 
und digitale Produkte sehr vielfältig sein können – von 
Lichtinstallationen und Fotos über eigene Bücher bis hin 
zu Filmen und Präsentationen reicht die Palette. Nicht 
jedeFachkraftmussalleZugängebeherrschen;vielmehr
istessinnvoll,imTeamunterschiedlicheSchwerpunkte
zusetzen,umdieFüllederMöglichkeitenausschöpfen
zu können. Ganz ähnlich verhält es sich mit dem Kompe-
tenzbereich Problemlösen und Handeln. Viele digitale 
Herausforderungen des Alltags lassen sich heute mit di-
gitalenWerkzeugenbewältigen.Fachkräftesollten
dieseMöglichkeitenkennenundinderLagesein,diese
auch Kindern nahezubringen und so gemeinsam an 
Problemlösungen zu arbeiten. Hierbei ist ebenfalls eine 
didaktische Perspektive sinnvoll, um bei Kindern ein 
BewusstseinfürHandlungsstrategienzuschaffen.
BezogenaufalleerwähntendigitalenKompetenzberei-
che ist die Fähigkeit besonders bedeutsam, digitale 
MedienaufsinnvolleWeiseindaspädagogischeGesche-
hen einzubeziehen (Seufert u. a. 2018). 

Studienzeigenimmerwieder,dassdiedigitalen
KompetenzenvonFachkräften(noch)geringausgeprägt
sind,wobeiinsbesonderederTransferdereigenen
(sowohlprivatenalsauchberufsbezogenen)Mediennut-
zung auf pädagogische Kontexte eine Herausforderung 
darstellt (Hämäläinen u. a. 2021). Aus- und Weiterbildung 
sind hier gefragt, um grundlegende digitale Kompeten-
zen stärker in den Fokus zu nehmen.

Einstellungen

KompetenzenderKinderwerdennichtnurdurchWissen
undFähigkeitenderFachkräftegefördert,derenEinstel-
lungenspielenebenfallseineRolle.DieEinsichtindie
BedeutungdigitalerTechnikfürunsereheutigeundnoch
vielmehrdiezukünftigeLebensweltisthierfüreine
wichtigeGrundlage.DasdieserExpertisezugrundelie-
gende Kompetenzmodell (vgl. Kap. 2.4) bietet mit seinen 
verschiedenen Kompetenzbereichen zugleich eine Ori-
entierung für eine hilfreiche Haltung gegenüber digitalen 
Medien:SoumfasstdasModellnichtnurAnwendungs-
kompetenzen, sondern auch solche Kompetenzen, die 
denkritischenUmgangmitdigitalerTechniksowie
Schutz- und Sicherheitsaspekte einbeziehen (insbeson-
dereAnalysierenundReflektierensowieSchützen
undsicherAgieren).UndauchdiejenigenKompetenz-
bereiche,dieaufAnwendungenabzielen,bettendigitale
Kompetenzensoein,dasssiekeinSelbstzwecksind,
sondern immer auf grundlegende Bedürfnisse abzielen 
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(vorallemInformierenundRecherchieren,Kommuni-
zieren und Kooperieren, Produzieren und Präsentieren, 
Problemlösen und Handeln). 

Eine Haltung, die hilfreich ist für die Förderung digita-
ler Kompetenzen von Kindern, umfasst also einerseits 
AufgeschlossenheitgegenüberdigitalerTechnikund
andererseits eine kritische analytische Perspektive auf 
dieseTechniken.DamitFachkräfteandenBedürfnis-
sen der Kinder ansetzen können, bedarf es einer grund-
legenden Beobachtungshaltung, mit deren Hilfe solche 
Anknüpfungspunkteerkanntwerdenkönnen.MitBil-
dungsdokumentationen (Wanddokumentation, Portfo-
lio,Projektdokumentation)könnenDialogeundAktivi-
tätenzuDigitalitätangeregtwerden.

Seit Jahren zeigen Studien aus Deutschland, dass 
vielepädagogischeFachkräftederNutzungdigitalerMe-
dieninderArbeitmit(jungen)Kindernskeptischgegen-
überstehen(Friedrichs-Liesenkötter2016,2018).Dazu
trägtsicherauchdieTatsachebei,dassMedienbildung
und Digitalität in der fachschulischen Ausbildung noch 
immereinenachgeordneteRollespielen(Veenker/
Kubandt 2021) und Fortbildungen zu Digitalthemen in 
derPraxisnochkaumankommen(Knauf2019a).Aller-
dingsfindenauchhierVeränderungenstatt.Wenn-
gleichderFokusvielerFachkräfteweiterhin(berechtig-
terweise)aufdemSchutzderKindervornegativen
Einflüssenliegt,gewinntdieEinsichtanBedeutung,dass
dieser Schutz nicht gleichbedeutend mit der Verban-
nungdigitalerTechnikausderKitaist.SosteigtderAn-
teilvonFachkräften,diedieFörderungdigitalerKom-
petenzenalsihreAufgabeansehen(Knauf2019a).Hierzu
tragensicherunteranderemImpulseausdempoliti-
schenRaumbei,wieetwadiezunehmendeVerankerung
desThemasindenBildungsplänenderBundesländer
und im Gemeinsamen Rahmen der Länder für die frühe 
Bildung in Kindertageseinrichtungen(KMK/JMK2022)
oderdieErwähnungdesElementarbereichsimGutach-
tenderStändigenWissenschaftlichenKommissionder
Kultusministerkonferenz zur digitalen Bildung (SWK 
2022).

EineHaltung,welchediedigitalenKompetenzender
Kinderfördert,umfasstalsoerstensOffenheitfürdie
MöglichkeitendigitalerInnovationen.Diesekönnenzu-
sammen mit den Kindern durchaus kritisch unter-
suchtwerden,jedochsollteSkepsisdieAuseinander-
setzung nicht verhindern. Erkundungen mit digitalen 
GerätenundSoftwaresolltenergebnisoffenundnicht
vorverurteilendablaufen.Zweitensgehörtzueiner
angemessenen Haltung Sensibilität für Anknüpfungs-
punkteimAlltag.NurwennFachkräftedieGelegenheiten
auchwahrnehmen,diesichimAlltagfürdenEinsatz
oderdieReflexiondigitalerTechnikbieten,kanneine
alltagsintegrierte Förderung digitaler Kompetenzen ge-
lingen. 

4.2 Infrastruktur

Für die Arbeit mit und über Digitalität sind pädagogische 
MaterialiensowieeinedigitaleGrundausstattung
notwendig.AlszentralesdigitalesEndgerätwerden
TabletsaufgrundihrereinfachenHandhabbarkeitemp-
fohlen,wobeieinTabletproKita-GruppealsMindest-
ausstattungangesehenwird(IFP/JFF2023).Zubehörwie
Stativ,Mikrofon,KopfhörerundLautsprechersindhier
ebenfallsmitzudenken(ebd.).ErgänzendsindMikrosko-
peundEndoskopesowieDruckerund3D-Druckerfür
dieArbeitmitjungenKinderngeeignet(ebd.).Befragun-
genzeigenjedoch,dassdieAusstattungmitTabletsin
deutschenKindertageseinrichtungennochgeringist:In
nur10%deruntersuchtenGruppenräumewarimJahr
2019überhaupteinComputervorhanden,Tablets
spielteneinevölliguntergeordneteRolle(Knauf2019a).
DigitaleTechnikwartypischerweisefürKindernicht
zugänglich.JedochwardieAusstattungmitdigitalen
GerätenstarkvomjeweiligenTrägerabhängig(ebd.).Es
istdavonauszugehen,dasssichdieSituationinzwi-
schen, auch motiviert durch die Kita-Schließungen 
währendderCorona-Pandemie,veränderthat.

TabletssindohnegeeigneteSoftwarenutzlos,
deshalbsindKindertageseinrichtungenbzw.ihreTräger
gehalten,geeigneteAppsauszuwählenundauchent-
sprechendeLizenzenzuerwerben.Nebendigitalen
EndgerätensindverwendungsoffeneAlltagsmaterialien,
Informatik-Spiele,programmierbareSpielzeuge(vgl.
Kap.3.2.1)sowieBilderbücherüberdigitaleTechnikund
Mediennutzung(vgl.Kap.3.2.2)notwendig,umeine
fundierte und umfassende Förderung digitaler Kompe-
tenzen zu ermöglichen.

FürdenBetriebsowohldigitalerEndgerätealsauch
programmierbarerSpielzeugeisteineInternetver-
bindungbzw.einWLAN-Anschlussunabdingbar.Zwar
verfügen die meisten Kindertageseinrichtungen über 
einenInternetzugang,jedochwardieserimJahr2019
noch mehrheitlich kabelgebunden und auf das Büro der 
Kita-Leitungbegrenzt(Knauf2019a).

ZurInfrastrukturgehörtauchdietechnischeUnter-
stützung bei Problemen. Eine verlässliche Anlaufstel-
ledesTrägersistalsRahmenbedingungfürdiegelingen-
deArbeitmitdigitalenMediennichtzuunterschätzen.
LautAussagederFachkräfteistdieseUnterstützung
mehrheitlichgegeben(Knauf2019a).

4.3 Digitalkonzept

Die Förderung digitaler Kompetenzen von Kindern ist ein 
nochjungesZielfürdieArbeitinKindertageseinrichtun-
gen. Deshalb ist eine Verständigung über Ziele und Wege 
diesesVorhabenssinnvoll(MKFFI2019).EinInstrument
fürdieVerständigungisteinMedien-oderDigitalkon-
zept. Bestandteile eines Digitalkonzepts sind:
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 — Anlass und Ziel der Förderung digitaler Kompetenzen
 — FormulierungdereigenenGrundhaltung(imTeam,
beimTräger)

 — PrinzipiendesUmgangsmitdigitalerTechnik(Ein-
bindungindenAlltag,Regeln,Projekte,Zuständigkei-
tenimTeam,ZusammenarbeitmitEltern,Umgang
mitRisiken/SchutzvonKindernundMitarbeitenden)

 — UmsetzungaufderEbenederAusstattung(Geräte,
SoftwareundMaterial,Internetzugang)

Das Digitalkonzept kann zur internen Verständigung, 
aberauchderInformationnachaußen(Eltern,Schule,
andere Kooperationspartnerinnen und -partner) die-
nen.Eskannwesentlichdazubeitragen,dassdie
FörderungdigitalerKompetenzennichtnureineIdee
oder ein vages Vorhaben bleibt, sondern konkretisiert 

undinderPraxisverankertwird(MKFFI2019).Inei-
nemDigitalkonzeptwirdsinnvollerweisenichtnurdie
unmittelbare Arbeit mit Kindern, sondern auch die 
Nutzung digitaler Verfahren und Geräte in der pädagogi-
schenArbeitderFachkräfte(z.B.Dokumentation,
Kommunikation,ZusammenarbeitimTeam)themati-
siert.ZudemkannundsolleszueinemTeildespädago-
gischenGesamtkonzeptsderEinrichtungwerden
(Lepold 2017).

ImProzessderEntwicklungeinesDigitalkonzepts
undbeiderUmsetzungderFörderungdigitalerKompe-
tenzen insgesamt spielen Leitung, Fachberatung und 
TrägereineentscheidendeRolle.Siekönnendiesen
Prozessanstoßenundwesentlichunterstützen(MKFFI
2019).
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5 Fazit: Gelingensbedingungen  
für die Förderung digitaler Kompetenzen
Die vorliegende Expertise hat die Charakteristika und 
Bedeutung der Förderung digitaler Kompetenzen in 
derfrühenKindheitsowiedieVoraussetzungendafür
herausgearbeitet. Aus den vorhandenen Kompetenz-
modellenwurdendabeisiebenKompetenzbereiche
identifiziert,welchedieverschiedenenKenntnisseund

Fähigkeitenbeschreiben,dieimUmgangmitdigitaler
Technikbedeutsamsind.WieAbbildung6verdeutlicht,
bilden diese Kompetenzbereiche das Ziel der päda-
gogischen Arbeit zu Digitalität in Kindertageseinrichtun-
gen.  

Alltagsintegrierte Zugänge 
zur Förderung digitaler 
Kompetenzen

 — GestaltungvonRaumund
Material

 — Produktions-/
projektorientierterZugang

 — ReflexiverZugang
 — Untersuchend-forschender

Zugang
 — Musisch-ästhetischer

Zugang
 — InformatischerZugang

 — BedienenundAnwenden
 — Informierenund
Recherchieren

Digitalkonzept

Digitale Kompetenzen

Fachkräfte

 — Kompetenzen
 — Haltungen

 — Kommunizieren und 
Kooperieren

 — AnalysierenundReflektieren
 — Schützen und sicher Agieren

Infrastruktur

 — Material/Geräte/Software
 — Support

 — Produzieren und 
 Präsentieren

 — Problemlösen und Handeln

Abb. 6: Förderung digitaler Kompetenzen in Einrichtungen der frühen Bildung

Quelle: Eigene Darstellung

Die Förderung digitaler Kompetenzen im Alltag ist im 
Kontext einer frühpädagogischen Didaktik zu sehen, 
diesichandenindividuellenInteressenundBedürfnis-
senderKinderorientiertsowiepartizipativundganz-
heitlichgestaltetwird.Bildungwirdalsko-konstruktiver
Prozess verstanden, der die vielfältige sinnliche Wahr-
nehmungeinbeziehtundanregt.DerSchwerpunktder
bislang vorliegenden Literatur zur Förderung digitaler 

KompetenzeninderfrühenBildungliegtjedochaufeher
instruktional angelegten Settings, bei denen Kinder 
durch (teils stark) vorstrukturierte Abläufe oder Pro-
grammegeführtwerden.Fürdiewesentlichdurchindi-
rekteAngebote(Raum,Material,Zeit)sowiesituatives
und evolutionäres Handeln (Dialoge, Sustained Shared 
Thinking,Scaffolding,Projekte)geprägteFrühpäda-
gogikwurdebislangkeingeeignetesKonzeptvorgelegt.
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VordiesemHintergrundwurdeninderExpertisever-
schiedene Zugänge zur Förderung digitaler Kompeten-
zen ausgearbeitet, die der Altersgruppe angemesse-
neVorgehensweisenpräsentieren(vgl.Abb.6).Diese
Zugänge sind dadurch gekennzeichnet, dass sie all-
tagsintegriert und situativ anpassbar sind.

Neben diesen alltagsintegrierten Zugängen spielen 
diepädagogischenFachkräfteeinezentraleRollefür
das Gelingen der frühen Förderung digitaler Kompeten-
zen. Sie sollten selbst über grundlegende digitale 
Kompetenzen verfügen und zugleich eine Vorstellung 
davonhaben,wiesiediesebeidenKindernfördern
können. Über die eigene Fachkompetenz hinaus kommt 
esauchwesentlichaufdieHaltungderFachkräftean.
DamitistkeineswegseineunkritischeUmarmungdigita-
lerTechnikgemeint,sonderngrundsätzlicheNeugier
gegenüberdigitalenInnovationensowieSensibilitätfür
AnknüpfungspunktezurFörderungdigitalerTechnik
im Kita-Alltag.

Die Förderung digitaler Kompetenzen setzt außer-
dem eine entsprechende Ausstattung der Kindertages-
einrichtungenvoraus.OhnegeeignetesMaterialkön-

nenKinderkeineErfahrungenmitdigitalerTechnik
sammeln.DiesesMaterialumfasstsowohldigitaleGeräte
(TabletsebensowiedigitaleSpielzeuge)undentspre-
chendeSoftware(Apps)alsauchanalogeMaterialien
(verwendungsoffenesAlltagsmaterial,Spiele,Bilder-
bücher).EinverlässlicherundstarkerInternetzugangist
ebensoTeildernotwendigenInfrastrukturwieeine
kompetenteAnlaufstelle(„IT-Support“)beiFragenund
Problemen.

DiegenanntennotwendigenElementederFörderung
digitalerKompetenzensteckendenRahmenab,in
demsichKindertageseinrichtungenbewegenkön-
nen.EinrichtungenundTrägerkönnen–auchinAbhän-
gigkeitvonihrenjeweiligenRahmenbedingungen–
jedochindividuelleSchwerpunkteundAkzentesetzen
unddieseanihrejeweilsindividuellenZieleanpassen.
EinDigitalkonzeptbietetdieMöglichkeit,sichintern
(imTeam,beieinemTräger)übereinegemeinsameVor-
gehensweisezuverständigenundzugleichnachaußen
(vor allem für Eltern, aber auch für Bildungspartnerinnen 
und-partnersowiepotenzielleMitarbeitende)klarzu
kommunizieren. 
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