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• Gemeinnütziger Verein ist Träger: JFF – Jugend Film Fernsehen e. V.

• Geschäftsstelle: JFF – Institut für Medienpädagogik in Forschung und Praxis
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JFF – Institut für Medienpädagogik

MEDIENPÄDAGOGISCHE FORSCHUNG MEDIENPÄDAGOGISCHE PRAXIS

Ziel: Medienumgang von Heranwachsenden erklären 

und Grundlagen für pädagogisches und politisches 

Handeln sowie für Medienproduktion bereitstellen

Ziel: Medienkompetenz von Heranwachsenden 

und ihren Bezugspersonen fördern, innovative 

medienpädagogische Ansätze entwickeln, Fachkräfte 

fortbilden

Medienpädagogik bedeutet SUBJEKT MEDIEN GESELLSCHAFT

Stärkung souveränen 

Medienhandelns

Bedarf an 

Orientierung & 

Information 

nachkommen

Vernetzung und 

Diskurse fördern

Struktur und Modelle 

fördern

➢ Beteiligungsstrukturen mit und über Medien 

für Kinder & Jugendliche schaffen

➢ Beratung von Eltern & Fachkräften 

im Kontext der Digitalisierung schaffen

➢ Informationen über Medien im Leben 

von Kindern & Jugendlichen aufbereiten

Qualitativ 

hochwertige Inhalte 

fördern

Reflexion über Inhalte 

und (Infra)strukturen
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Das haben wir vor…
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EINS Meine Medienbiografie

ZWEI Medienhandeln, Mediennutzung & 

Faszination für digitale Medien

DREI Risikobereiche & Handlungsoptionen

VIER Medienkompetenz & 

Medienpädagogische Kompetenz

FÜNF Medienpädagogische Projekte & 

Methoden



Meine Medienbiografie
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Wir gehen gemeinsam auf Zeitreise in Ihre Kindheit 

und Jugend …

• Welche Medien waren damals wichtig?

• Gab es etwas auf das Sie nicht verzichten 

konnten?

• Welche Vorlieben haben Sie mit Freund*innen 

geteilt?

• Gab es Medienerlebnisse mit Ihrer Familie?

• Welche Emotionen verbinden Sie mit Ihren 

Medienerlebnissen?

• Gab es Regeln, die Sie genervt haben/die Sie gut 

fanden/finden?

• Was hat Ihnen Angst gemacht?

Meine Medienbiografie



6Diese und weitere Methoden sind zu finden unter: www.digitalyouthwork.eu

https://digitalyouthwork.eu/


Medienhandeln von

Kindern und Jugendlichen



Medienhandeln von Kindern und Jugendlichen

Kinder und Jugendliche nutzen Medien 

entlang ihrer lebensweltlichen Bedingungen, 

um bestimmte Bedürfnisse zu erfüllen. 

Kommunikation Rezeption

Spielen Produktion Veröffentlichung

amüsieren

orientieren
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TIPP! Video:

Durchblick im Mediendschungel: Medienhandeln

9Dieses und weitere Erklärvideos sind zu finden bei YT und unter: www.medien-weiter-bildung.de

https://www.youtube.com/watch?v=Vom4Hdq1kFk&t=57s


Faszination digitaler Medien & 

Mediennutzung von Jugendlichen
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Mediennutzungsvorlieben 
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2024 | 2025

12

Gerätebesitz Jugendlicher
Smartphone93% | 95%

Quelle: JIM 2024, JIM 2025, 

Angaben in Prozent, n = 

1200

Computer/Laptop68% | 65%

Tablet59% | 63%

Fernsehgerät50% | 46%

Laptop50% | 46%

Feste Spielekonsole49% | 46%
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Smartspeaker25% | 27%
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• Kontakt mit Freund*innen aus aller Welt

• Leichte Erreichbarkeit

• Ausleben der Kreativität

• Statussymbol

• Viele Möglichkeiten zur Selbstdarstellung

• Social Media

• Gaming

Faszination Smartphone
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91% der Jugendlichen nutzen mindestens eine 

KI-Anwendung (2024: 62%)

Nutzungsmotive

− Lernen und Hausaufgaben: 75% (2024: 65%)

− Informationssuche: 70% (2024: 43%)

− „Herausfinden, wie was geht“: 54% (2024: 35%)

− In der Schule/im Unterricht: 52%

– zum Spaß: 47% (2024: 52%)

– Zum Planen: 27%

– Um Bilder zu erstellen: 26%

Künstliche Intelligenz
Quelle: JIM 2024, n=749, JIM 2025, n=1.088, Angaben in Prozent,

ChatGPT = wichtigste Anwendung

Bereits verwendet: 82% (2024: 57%)

Täglich/mehrmals pro Woche: 50%



Was sind die meistgenutzten Online-Angebote 

(täglich/mehrmals pro Woche) von Jugendlichen?

Quelle: JIM 2024, JIM 2025, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten
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Genutzte Online-Angebote | Vergleich 2024 zu 2025

Discord

21% | 20%

Pinterest

19% | 20%
Quelle: JIM 2024, JIM 2025, Angaben 

in Prozent, Basis: alle Befragten

2024 | 2025 (mehrmals täglich/täglich/mehrmals pro Woche)

TikTok

54% | 53%

WhatsApp

96% | 96%

Instagram

62% | 63%

Snapchat

52% | 56%
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• Kontakt zu Freund*innen: WhatsApp (79%)

• Langeweile: YouTube (38%) und TikTok (31%)

• Suche nach Unterhaltung und Spaß: YouTube (25%), 

TikTok (22%), WhatsApp (24%)

• Andere am eigenen Leben teilhaben lassen: 

WhatsApp (29%), Instagram (25%) und Snapchat 

(19%)

• Suche nach Inspiration: YouTube (28%), Instagram 

(25%), TikTok (23%)

• Über das Weltgeschehen informieren: YouTube 

(28%), Instagram (21%), TikTok (16%)

Nutzungsmotive
Quelle: JIM 2024, Angaben in Prozent, Basis: Befragte, die das Internet nutzen, n=1.200



Look Inside: 

Social Media
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Medienphänomene und -trends | Welche kennen Sie?

JOMO

Digital Nudging

ThatGirl

Doomscrolling

How to be him
Tradwife

#booktok
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Faszination Social-Media-

Angebote

• Kontakt mit Freund*innen & Familie aus 

aller Welt

• Ausleben der Kreativität

• Viele Möglichkeiten zur 

Selbstdarstellung

• Bestätigung

• Inspiration

• Bekämpfung von Langeweile



Der Wunsch nach Likes & Co steht im engen 

Zusammenhang mit den Entwicklungsaufgaben:

• Positive Reaktion auf das selbst gemachte und 

eventuell gestaltete Bild

• Bestätigung der eigenen Person bzw. der 

eigenen Meinung

• In Gang setzen einer Diskussion als Form von 

Teilhabe→ sichtbar sein

• Sich mit anderen in Beziehung setzen

HINWEIS: Häufig stehen Nutzungsmotive den 

internen Schutzmöglichkeiten gegenüber.

Der Wunsch nach Likes, 

Abonnent*innen und 

Kommentaren

Sich in der Welt 

orientieren01
Einen kohärente Identität

ausbilden02
An der Welt teilhaben03

ENTWICKLUNGSAUFGABEN
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Quelle: Act On! Short Report 7 https://act-on.jff.de/short-report-nr-7-wie-jugendliche-tiktok-wahrnehmen-und-nutzen/
Hör-Tipp: Was geht…? – Der ACT ON!-Jugendpodcast https://letscast.fm/sites/was-geht-der-act-on-jugendpodcast-df674d8a

LESETIPP
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Herausforderungen vor die Kinder und

Jugendliche gestellt sind:

• Grenzen zwischen akzeptiertem und nicht 

akzeptiertem Handeln verschwimmen.

• Fehleinschätzungen der Situation führen zur 

Eskalation.

• Konflikthandeln wird bestimmt von:

o individuellen Wertevorstellungen

o Erfahrungen aus dem sozialen Umfeld

• Erwachsene werden nicht immer als 

Vertrauensperson wahrgenommen

Online-Konflikte

Quelle: Wagner et al. 2012
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Konstruktives Konflikthandeln
Prävention

Sensibilisierung für Online-Konflikte und 

damit verbundene Handlungen

Kompetente Nutzung

Wie sieht ein respektvoller Umgang 

miteinander online aus?

Welche Regeln gibt es? 

Zivilcourage und gegenseitige 

Unterstützung

Raum für vertrauensvollen Austausch

→ Safe Space!

Zusammengehörigkeitsgefühl schaffen 



Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und 

Smartphonespiele?
Quelle: JIM 2025, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer*innen von digitalen Spielen, n=1.135
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Gaming am Handy und Tablet etabliert 

sich immer mehr

Quelle: JIM 2025, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer*innen von digitalen Spielen, n=1.135

Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele 2024

Fortnite

14%

Roblox

12%

Minecraft

24%

Medienpädagogik in Forschung und Praxis              www.jff.de          26

Block Blast

12%



Look 

Inside: 

Games
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Entwicklung des deutschen Games-Marktes seit 1995

https://www.game.de/



Faszination Games

• Für 71% der 12-bis 19-Jährigen ist Gaming 

fester Bestandteil des Alltags (JIM 2025)

• Games erfüllen Funktionen im Kontext von 

Entwicklungsaufgaben: Spaß haben, 

gefordert werden und kreativ sein, Zeit 

vertreiben, Rollen erproben, gemeinsam 

spielen usw.

• (jugend-) kulturelle Bedeutung von und 

Beschäftigung mit Games

Kinder haben ein Recht auf Spiel!

Medienpädagogik in Forschung und Praxis              www.jff.de          29

2025: Durchschnittsalter: 39,5 Jahre
(Statista)



Tipp! Game Life Clip zum Thema Recht auf Spiel

30Dieses und weitere Videos sind zu finden unter: games.jff.de/game-life-elternclips-rund-ums-computerspielen/ 
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Game Life! Elternbroschüren sowie Elternclips

Acht Broschüren und Clips zu unterschiedlichen Themen beinhalten jeweils

• Sichtweise von Eltern und pädagogischen Fachkräften 

• Sichtweise der jugendlichen Gamer*innen

• Die wichtigsten Aspekte zum Umgang und zur Einordnung 

• Handlungsempfehlungen und Ideen für den familiären Alltag

https://games.jff.de/gamelife/
https://games.jff.de/game-life-elternclips-rund-ums-computerspielen/
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Digitale Sozialräume

Medien ≠ nur Geräte und Inhalte in der 

Lebenswelt von Jugendlichen

Medien = auch Handlungs- und 

Sozialräume

• Handeln der Subjekte ist in ihnen 

eingebettet

• Handlungsraum wird durch 

Handlungen geprägt



Risikobereiche und 

Handlungsoptionen
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Nicht 

altersgerechte 

Inhalte

Digitaler Stress und 

exzessive 

Mediennutzung 

Schönheitsideal und 

Darstellung von 

Geschlecht*

Interaktions- und 

Kommunikationsrisiken

Kommerzialisierung, 

Datenschutz, 

Werbung Desinformation
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Teilhabe

SchutzBefähigung

Zwei gesetzliche Grundlagen

… regeln den Jugendschutz:

– Jugendschutz-Gesetz (JuSchG) vom 

Bund

– Jugendmedienschutz-Staatsvertrag 

(JMStV) der Länder

… sollen sicherstellen, dass Kinder & 

Jugendliche zu bestimmten Medieninhalten 

gar keinen oder nur altersgemäßen Zugang 

erhalten.
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Teilhabe

SchutzBefähigung



Kinder, Jugendliche und ihre 

Bezugspersonen für ein

souveränes Leben mit Medien 

stark machen

Förderung von Medienkompetenz





TIPP! Video: Wo geht’s hier zur Medienkompetenz?

39Dieses und weitere Erklärvideos sind zu finden unter: www.medien-weiter-bildung.de und YT

http://www.medien-weiter-bildung.de/
http://www.medien-weiter-bildung.de/
http://www.medien-weiter-bildung.de/
http://www.medien-weiter-bildung.de/
http://www.medien-weiter-bildung.de/
https://www.youtube.com/watch?v=i8SQ1C0lpiY
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Wichtig, bei der Begleitung: Medienpädagogische Kompetenz



Video zum Thema Medienpädagogische Kompetenz: https://www.youtube.com/watch?v=B5L5hGyqi3o

Tipp: Selbstreflexion!

Wie schätzen Sie Ihre 

medienpädagogische 

Kompetenz ein? Wo fühlen 

Sie sich (nicht) sicher? Wo 

würden Sie gerne etwas 

dazu lernen? Wo brauchen 

Sie Unterstützung?

https://www.youtube.com/watch?v=B5L5hGyqi3o
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• Medienerlebnisse aufgreifen und 

Verarbeitungsmöglichkeiten anbieten

• Auseinandersetzung mit gesellschaftlich 

relevanten und lebensweltnahen Themen 

im Kontext von digitalen Räumen

• Gemeinsam Medien nutzen und Medien in 

den pädagogischen Alltag einbeziehen

• Medienangebote durchführen, in denen

Kinder und Jugendliche selbst mit 

Medien aktiv werden

Medienpädagogische Praxis

Welche Möglichkeiten gibt es?



Medienpädagogische

Projekte und Materialen
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ACT ON!
Forschung & Praxis

Perspektive auf das Online-Handeln der     

10- bis 14-Jährigen im Fokus

• Monitoring untersucht die Sicht der 

jungen Nutzer*innen auf aktuelle 

Medienphänomene und ihre damit 

verbundenen Schutz-, Informations- und 

Unterstützungsbedürfnisse

• verschiedene Praxismodule unterstützen 

Kinder und Jugendliche dabei, sich 

reflektiert mit dem eigenen Online-

Handeln auseinanderzusetzen



Workshops und Fortbildungen

Workshops mit Kindern und

Jugendlichen im Alter von 10 bis

14 Jahren

Fortbildungen für pädagogischen

Fachkräften

Materialien und Methoden

Influenc[AR]: Spielerisch die Welt von 

YouTube entdecken

Medien-Emotionen würfeln: Sprechen 

über Erfahrungen und Emotionen 

mit verschiedenen Medien

… sowie weitere Materialien und 

Methodenblätter

Was geht …? Der Jugendpodcast

Stimmen von jungen Menschen zu

ihrem Online-Handeln und damit

verbundenen Potenzialen und

Herausforderungen

Das ACT ON!-Praxismodul



Weitere Informationen und alle Methoden unter: www.act-on.jff.de/
46
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Aktuelle Hintergrundinformationen und Methodenanregungen zu allen Themen rund ums Netz.

47

webhelm – kompetent online

Weitere Informationen und alle 

Methoden unter: https://webhelm.de/

https://webhelm.de/
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• Act Wisely- Stress im Netz bietet 

pädagogischen Fachkräften alle nötigen 

Materialien, um eigenständig ein Projekt 

zum Thema Stress im Netz durchzuführen

• Umfasst ein Kartenspiel und Begleitmaterial

• Zentrale Themen: Analyse und Reflexion 

von Konfliksituationen mit Hilfe der 

Spielerfahrung

• Zielgruppe: Kinder und Jugendliche zwischen 

11 und 15 Jahren

Zum Starterkit: webhelm.de

Webhelm-Starterkit:

ACT Wisely

https://webhelm.de/webhelm-starterkit-act-wisely/


h
tt
p
s
:/
/f

a
k
e
fr

e
i.
jf
f.

d
e
/

49

https://fakefrei.jff.de/


… für Kinder & Jugendliche:

➢ Juuuport: Peer-to-Peer-Beratung bei Cybermobbing & 

anderen Online-Problemen: juuuport.de

➢ JugendNotmail: Kostenlose Online-Beratung für 

Kinder und Jugendliche bis 24 Jahren: 

https://jugendnotmail.de/

➢ Nummer gegen Kummer: Anonyme & kostenlose 

Beratung via Telefon (116111) oder online

➢ Digital Streetworker*innen, z. B. in Bayern: digital-

streetwork-bayern.de

… für Eltern:

➢ Nummer gegen Kummer Elterntelefon: 0800 1110550

Beratungsstellen…
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Worauf müssen 
pädagogische 
Fachkräfte 
achten?

Offenheit und Interesse | über 
Faszination reden/zeigen lassen

Risikobereiche zum Thema machen 
- präventiv

Eigene Mediennutzung reflektieren 
und selbst „Fehler“ eingestehen

Strikte Verbote schaffen kein 
Vertrauen

Eigene medienpädagogische 
Kompetenz stärken



KONTAKT

JFF – Institut für Medienpädagogik 

in Forschung und Praxis

Arnulfstr. 205

tina.drechsel@jff.de

www.jff.de

+49 89 689 89 0
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