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EINS Wie begleiten Medien den

Kinderalltag?

ZWEI Welche Medien nutzen Kinder?  

DREI Online Risiken und Herausforderungen

VIER Alternativ-Angebote und Tipps

FÜNF Praktische Methoden: Von der 

Selbstreflexion bis zur aktive 

Medienarbeit 

Das haben wir heute vor
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Mediatisierter Alltag

KI
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KI
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Welche Medienheld*innen haben Sie in Ihrer Kindheit begleitet? 



Die Kinder in den Raum holen
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Digitods – Aufwachsen 

mit mobilen Geräten

• Digitods: nach 2007 geborene Kinder

• Kinder, die mit einer Bandbreite an mobilen Geräten 

aufwachsen.

• Eltern und Fachkräfte haben selbst Erfahrungen 

mit digitalen Medien

• Mobile Nutzung: nicht mehr nur auf das Wohnzimmer 

beschränkt!

• (mögliches) Level an Interaktivität: Autonomie und 

Handlungsfähigkeit

• Viele Ablenkungsmöglichkeiten (erfordern andere 

Kompetenzen!)

• Langfristige Wirkungen auf Gesundheit und 

Entwicklung?



Medien, Medien, Medien?Medien, Medien, Medien…



Medienpädagogik in Forschung und Praxis              www.jff.de          10

Warum nutzen Kinder 

Medien?

Warum nutzen Kinder 

Medien?

KI



11

Kompetenz Autonomie Soziale Integration

Deci & Ryan 2000
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Entwicklungsaufgaben in der späten Kindheit

Erreichen persönlicher 

Unabhängigkeit

Eigene Grenzen finden und setzen

Aushandeln von Medienzeit

Aufbau einer positiven 

Einstellung zu sich selbst

Wer bin ich und wer möchte ich sein?

Vorbilder in den Medien

Mit Gleichaltrigen 

zurechtkommen

Soziale und emotionale 

Kompetenzen (weiter) entwickeln

Strategien in Spielen aushandeln, 

über Serien sprechen, Grenzen 

aufzeigen

Geschlechtsspezifisches 

Rollenverhalten

In Veränderung! 

Geschlechtsidentität Dein Song

Körperliches Geschick

Bewegung 

(Hand-Auge-Koordination, 

Videodreh beim Sport)

Fertigkeiten im Lesen, 

Schreiben und Rechnen 

(Zuhören)

Grundlegende Fähigkeiten –

genau wie Medienkompetenz!

Werte und Moral

Was ist richtig, was ist falsch?

(Cyber-)Mobbing

Schemata im Alltag

Abläufe, Sich selbst 

organisieren können

Familienkalender, Medienzeit

Oerter & Dreher 2002
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• Kinder nutzen Medien entlang ihrer 

lebensweltlichen Bedingungen, 

um bestimmte Bedürfnisse zu erfüllen

oder

▪ Welche Handlungsmuster (typisches 

Handeln) zeigen sich beim Medienhandeln?

Medienhandeln von Kindern

https://digid.jff.de/rahmenkonzept/ 



Welche Medien 

nutzen Sie?
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Wie nutzt ihr 

Medien?
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Ich nutze Medien vor allem….

…um mich zu 

informieren 

…um mit anderen 

in Kontakt zu treten

…für die 

Unterhaltung 

für….?
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In meiner Freizeit nutze ich am 

häufigsten…

…Social Media …Fernsehen & 

Streaming-Dienste

…Messenger ….Games



Welche Medien 

nutzen Kinder?
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Ein 10-jähriges Mädchen sitzt euch in 

der U-Bahn gegenüber und schaut ins 

Handy: Was denkt ihr euch?



Medien im Alltag von Kindern 
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Mit zunehmendem Alter nimmt die 

Nutzung medialer Angebote deutlich 

mehr Platz in der Freizeitgestaltung der 

Kinder ein. 

Internetnutzung 

6-7 Jahre 12-13 Jahre



Was machen Kinder am Handy? 
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Je älter die Kinder, desto vielfältiger und 

häufiger sind sie am Handy

TikTok-Nutzung 

6-7 Jahre 12-13 Jahre

Quelle: KIM 2024; Basis: Internetnutzer*innen, n=879, min. 

einmal pro Woche 
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Zwischen Netflix und Fortnite

Basis: KIM Studie 2024, Minuten am Tag, Mittelwert, Angabe Haupterzieher*in, n=1.225
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10 bis 11 Jahre 12 bis 13 Jahre

Durchschnittlich 222 

Minuten freie Zeit am 

am Tag!



Lieblings-Apps

Quelle: KIM 2024; Abfrage ohne 

vorgegebene Antworten; n=953;  

Kinder zwischen sechs und 13 Jahren, 

die Smartphones und Apps nutzen  

WhatsApp

49%

YouTube

36%

TikTok

22%



„Lowkey funny”

Bedürfnisse für YouTube
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• Situativ: Langeweile, Zeitvertreib

• Autonomie: Sich selbst finden (sozialer 

Vergleich mit YouTubern), Sich selbst 

darstellen, Grenzen testen

• Kompetenz: Handlungswissen 

(Let‘s Plays), Weltwissen, alles erklärt 

bekommen.

• Soziale Integration: parasoziale Interaktion 

mit YouTube-Stars, Feedback von YouTube-

Stars, Anschlusskommunikation
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Lustige Clips

Musikvideos

Tiervideos

Sportvideos

Tutorials

Let's-play-Videos

Challenge Videos

Mode-/Beauty-Videos

Erklärvideos für die Schule

Alltag von YouTuber*innen

Fernsehsendungen

Produkttests

Reaction Videos

Nachrichten

Eigene Videos hochladen

Quelle: KIM 2024; Basis: 

Internetnutzer*innen, mind. einmal pro Woche 
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Musik und Spaß

Basis: KIM 2024,  Angaben in Prozent, min. einmal pro Woche, Nennungen ab 3 Prozent, Basis: 

YouTube-Nutzer*innen, n=797

YouTube-Nutzung

6-7 Jahre

50 % klassische YouTube-Nutzung

14 % mehr Shorts

36 % beides

12-13 Jahre



Tipps zu YouTube, TikTok und Insta auf www.flimmo.de



Autonomie

Authentizität 

(Ehrlich kommunizieren), 

Mut, Grenzen testen 

Situation

Langeweile, Zeitvertreib

Kompetenz

Informationen über Schule, 

Handlungswissen austauschen 
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Soziale Integration

Kommunikation und Feedback von 

Freunden, permanente Erreichbarkeit, 

Nähe, Gruppenidentität 

WhatsApp – Dabei sein ist alles! 



Kommunikation auf WhatsApp
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Ab in den Klassenchat?

https://act-on.jff.de/wp-content/uploads/2023/01/Methode-Letschat_Chatverlaeufe.pdf



Kommunikation auf WhatsApp
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Bin ich drin?

Ich war mal in Italien und da hatte ich 

kein WLAN und als ich dann 

heimgefahren bin, hatte ich über 1000 

Nachrichten.

(Stefan, 11) 

Funktionen des Klassenchats

• Was ist eine Nachricht Wert? 

(Kettenbriefe)

• Welche Nachricht braucht eine 

Antwort?

• Erreichbarkeit: Wann ist Schluss?

• Womit fühlen sich Mitschüler*innen 

unwohl?
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Streit auf WhatsApp

• Durchatmen: Erst denken, dann posten!

• Grenzen setzen (sprachlich, Emoji oder 

vereinbartes Meme).

• Probleme benennen („Ich-Botschaften“ 

schicken).

• Nachhaken, um Missverständnisse zu 

vermeiden (»@alle« oder »@⟨Name⟩«-

Nachfrage).

• Konflikte offline regeln.

• Hilfspersonen des Vertrauens einschalten 

(Freund/Freundin, Eltern o. a.).
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Zocken: Ein Hobby für Jungen?

KIM 2024, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.125
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Mädchen

Jungen

jeden Tag/fast jeden Tag ein-/mehrmals pro Woche seltener nie
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Zocken ist eher etwas für sehr große Langeweile. Ich habe 

immer noch bessere Beschäftigungen am Handy. 

Hannah, 12 Jahre
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Ich würde es nicht spielen, wenn ich schlecht darin bin.

Julian, 11 Jahre



Fähigkeiten entwickeln 

sich ausprobieren

Selbstwirksamkeit

durch Game Balancing

von Freude & Stolz

Kreativität

bis zu Wut & FrustEntscheidungsmöglichkeiten 

Verbundenheitgemeinsam Ziele erreichen

Spaß

online spielen

Darum spielen Kinder

digitaler Spiele



Erschöpfung

Wut

Spaß

Entspannun
g

Langeweile

Verwirrun
g

Stolz

N
ervenkitzel

Enttäuschung

Emotionen beim Spielen digitaler Spiele
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Ich wünsche mir, dass meine Eltern mit mir zocken. 

Das machen sie nicht.

Samuel, 12 Jahre



Risikobereiche
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Online Risiken und 

Herausforderungen
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Nicht 

altersgerechte 

Inhalte

Digitaler Stress und 

exzessive 

Mediennutzung 

Schönheitsideal und 

Darstellung von 

Geschlecht*

Interaktions- und 

Kommunikationsrisiken

Kommerzialisierung 

Datenschutz, 

Werbung Desinformation



Jennewein/Gebel/Bamberger/Brüggen (2024) „Meine Eltern haben so eine App, damit können sie halt mein komplettes

Handy kontrollieren.“ Online-Risiken und elterliche Medienerziehung aus der Sicht von 10- bis 14-Jährigen. Ausgewählte

Ergebnisse der Monitoring-Studie. ACT ON! Elaborated Report 2024. https://act-on.jff.de/short-reports

ACT ON!: Elaborated Report 2024

„Meine Eltern haben so 

eine App, damit können sie 

halt mein komplettes

Handy kontrollieren.“

Online-Risiken und elterliche 

Medienerziehung aus der Sicht von 

10- bis 14-Jährigen
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Kinder und Jugendliche lieben Social Media & 

Games

Minecraft
Fortnite
Roblox

YouTube
TikTok
Snapchat
Instagram
Whatsapp

• Es werden häufig Angebote genutzt, 

die von der Alterskennzeichnung

oder den 

Mindestaltersanforderungen der 

Anbieter nicht für die Kinder 

freigegeben sind.

• Problem: Altersbezogene 

Schutzeinstellungen in den Apps 

greifen nicht, wenn die Nutzer*innen 

sich nicht mit ihrem tatsächlichen 

Alter anmelden.



Kinder und Jugendliche haben ein Bewusstsein für Online-

Risiken

• Cybermobbing, Beleidigung & 

Hatespeech 

• Scamming, Erpressungen und 

Entführungen

• Konfrontation mit überfordernden 

Inhalten: Gewalt, Grusel, Horror, 

Unfälle und Sexualitätsdarstellungen

• Ausufernde Mediennutzungszeiten

• Kostenrisiken



Kinder und Jugendliche können sich bis zu einem 

bestimmten Punkt selbst helfen

• Repertoire an präventiv-vermeidenden 

Strategien zum Selbstschutz

• Löschen, Blockieren und Melden sind als 

Mechanismen weitgehend bekannt

• Versuch der Einflussnahme auf algorithmische 

Empfehlungen durch das eigen Klickverhalten

• Orientierung an Vorschaubildern

• Nur selten schutzbezogene Veränderungen in 

den App-Einstellungen 
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Kinder und Jugendliche brauchen 

nachhaltige 

Medienkompetenzförderung 

• Mangelndes Wissen in Bezug auf Geotracking 

• Verkürzte Argumente und falsch verstandene 

Präventionstipps können eigene Schutzmotivation 

verringern

• Weiterverbreitung unangemessener Inhalte, Belästigung 

von Kommunikationspartner*innen oder Beteiligung an 

Online Mobbing durch Kinder und Jugendliche selbst 

• Zum Teil kein Gefühl für Zeit und Kosten bei 

Mediennutzung

Quelle: Jennewein et al. (2024), S. 10. 

Insbesondere jüngere Kinder sollten bei 

der Nutzung von Social Media und 

Games begleitet werden. 

Einzelne Veranstaltungen zu 

Präventionsmaßnahmen reichen nicht 

aus. 

Medienkompetenzförderung muss 

nachhaltig in der pädagogischen Praxis 

sowie in öffentlichen Diskursen 

verankert sein. 
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Was wünschen sich Kinder und 

Jugendliche von Erwachsenen für 

die Begleitung ihrer Mediennutzung?

• Transparenz und Verständlichkeit inhaltlicher und zeitlicher 

Regeln 

• Berücksichtigung ihrer Perspektive im 

Entscheidungsprozess 

• Verhandlungsspielraum und Offenheit in Bezug auf 

„Medienregeln“ 

• Praktikable Schutzlösungen, die nicht teilhabeschädlich sind 



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



48

Was Kinder bei der Mediennutzung lernen können

Kognitive Fähigkeiten

Was passiert da? Wie kann ich das 

einordnen? Konkretes Wissen! Sprache!

Kreative Fähigkeiten

Wie gestalte ich etwas? Wie kann ich 

selbstwirksam sein?

Technische Fähigkeiten

Wie funktioniert das? Wie kann ich mir bei 

Problemen selbst helfen?

Reflexive Fähigkeiten

Wie kann ich mein eigenes Handeln und 

das anderer kritisch hinterfragen? Wie gehe 

ich mit Vorurteilen um?

Affektive Fähigkeiten

Welche Gefühle habe ich? 

Wie kann ich diese regulieren? 

Soziale Fähigkeiten

Wie können wir gemeinsam etwas 

erreichen? Wie kann ich anderen helfen?

Aspekte von Medienkompetenz



Risikobereiche
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Angebote für 

Kinder im Internet

Tipps für die 

pädagogische 

Praxis

Methoden und 

Anregungen für die 

pädagogische Praxis



Risikobereiche
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Angebote für 

Kinder im Internet

Erfahrungsräume 

für Kinder im 

Internet
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Ausgezeichnete Kinderseiten auf seitenstark.de

• Orientierung für Fachkräfte, Eltern und Erwachsene im 

Kinderseiten-Dschungel 

• Vielzahl an Kinderseiten zu verschiedenen Themenbereichen 

(Gesellschaft, Medienkompetenz & Kreativität, Natur & Welt, 

Hören & Sehen – Geschichten, Lernen & Forschen) 

• Lehrmaterialien für Fachkräfte 

• Themenbereiche für Kinder 

Bild: Screenshot seitenstark.de (03.07.2024)

https://seitenstark.de/
https://seitenstark.de/
https://seitenstark.de/eltern-und-lehrkraefte/qualitaetsstandards-fuer-digitale-kindermedien
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Kindersuchmaschine fragfinn.de

https://www.fragfinn.de/
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kindersache.de vom Deutschen Kinderhilfswerk

https://www.kindersache.de/


Alles rund ums Internet: internet-abc.de
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• Fotoplattform für Kinder von 8-12 Jahren

• Austausch & Lernen im geschütztem Raum

• Eigenes Profil und Fotos 

• Hashtag des Monats 

• Knippstipps:

• Clips zu „Recht am eigenen Bild“, 

„Urheberrecht“, „Fake Bilder“ und mehr

• (Video-)Anleitungen zu kreativen 

Fototechniken, z. B. „Lightpainting“ oder 

„Blaudruck“

knipsclub – die Fotocommunity 

https://www.knipsclub.de/knipstipps/detail/das-recht-am-eigenen-bild
https://www.knipsclub.de/knipstipps/detail/das-urheberrecht
https://www.knipsclub.de/knipstipps/detail/fake-bilder
https://www.knipsclub.de/knipstipps/detail/schritt-fuer-schritt-mit-licht-malen-lernen
https://www.knipsclub.de/knipstipps/detail/blaudruck-cyanotopie-zum-selber-machen
https://www.knipsclub.de/
https://www.knipsclub.de/
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Wie können Fachkräfte 

Kinderseiten in ihrer 

pädagogischen Praxis nutzen? 

• Kinderseiten bieten kindgerechte Materialien. 

• Videos, Beiträge o. Ä. eignen sich gut zum Einstieg in 

bestimmte Themenkomplexe.  

• Kinderseiten können als Alternative zu Plattformen, die 

für Ältere gedacht sind, vorgeschlagen werden. 

• Viele Kinderseiten bieten Mitmach-Bereiche an

• Kinder erwerben auf Kinderseiten im geschützten 

Rahmen zahlreiche Kompetenzen. 

• Viele Kinderseiten stellen Lehrmaterialien für 

Fachkräfte zur Verfügung und bieten Inspiration

Bild: Eddie, Percy, Flizzy und Jumpy vom Internet-ABC 

internet-abc.de

Bild: Klimamonster Kit 

von www.klima-kit.de. 

http://www.klima-kit.de/
http://www.klima-kit.de/
http://www.klima-kit.de/


Methoden zur 

reflexiven 

Medienarbeit
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Timeline: Medienzeit im Alltag

58
https://games.jff.de/timeline/

Alter: ab Grundschulalter

Dauer: 15-20 min Selbstreflexion, danach 30 min Austausch

Material: Papier, Lego, Minecraft oder anderes

Ablauf: Die Kinder visualisieren ihren Tagesablauf und reflektieren über verschiedene Alltagsaktivitäten und die Rolle von

digitalen Medien/digitalen Spielen im Alltag
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Ich nutze meine Medienzeit lieber zum Spielen, 

anstatt mir anzusehen, wie jemand spielt.

Patrick, 10 Jahre
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Medien-Emotionen würfeln: Über 

Gefühle ins Gespräch kommen

Alter: Ab 10 Jahren

Dauer: 10 Minuten würfeln, 10 Minuten Austausch

Material: Zwei Würfel pro Gruppe

Ablauf: Das ACT ON!-Würfelspiel bringt Kinder und 

Jugendliche ins Gespräch über ihr Online-Handeln. Das 

Würfelset besteht aus zwei Würfeln: 

1. einem Medien-Würfel und 

2. Einem Emotions-Würfel.

Die Teilnehmenden würfeln reihum. Angeregt durch das 

Würfelpaar erzählen sie von ihren Medienerfahrungen.

https://act-on.jff.de/methode-medien-emotionen-wuerfeln/
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Es ist richtig geil, wenn du einen epischen Sieg von 

100 Leuten hast, also von 100 Leuten der Gewinner 

bist. 

– Liam, 10 



Bildrechte

1. Gemeinsam wird das Video „Das 

Recht am eigenen Bild“ vom 

knipsclub angesehen.  
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2. Im Anschluss wird eine 

Fotochallenge durchgeführt, 

in der die Kinder ihr Wissen 

spielerisch vertiefen. Sie 

erhalten die Aufgabe, 

verschiedene Menschen zu 

fotografieren. Dabei müssen 

sie allerdings das „Recht am 

eigenen Bild“ beachten. Über 

Fototechniken können sich 

die Kinder eigenständig auf 

dem knipsclub informieren. 
https://webhelm.de/fotochalleng

e-als-einstieg-in-das-thema-

bildrechte/

https://www.knipsclub.de/knipstipps/detail/das-recht-am-eigenen-bild
https://webhelm.de/fotochallenge-als-einstieg-in-das-thema-bildrechte/
https://www.knipsclub.de/knipstipps/detail/die-richtige-perspektive


Risikobereiche
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Angebote für 

Kinder im Internet

Tipps für die 

pädagogische 

Praxis

Gemeinsam kreati

werden
Gemeinsam 

kreativ werden

Gemeinsam 

kreativ werden



Ihr seid dran!  

• Findet Gegenstände in eurer Umgebung, die 

irgendwie lächeln und fotografiert sie. 

• Wenn ihr wollt, könnt ihr eure Kunstwerke auf dieser 

digitalen Pinnwand festhalten.

• Link zur Lächel-Safari: 

https://kinder.jff.de/project/laechel-safari/
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https://kinder.jff.de/project/laechel-safari/
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Link zur Videoanleitung auf kinder.jff.de

Filmtricks und Kamera-Experimente

https://kinder.jff.de/project/zaubern-mit-der-kamera-wir-klettern-die-waende-hoch/
https://kinder.jff.de/project/zaubern-mit-der-kamera-wir-klettern-die-waende-hoch/


• Geräusche: Safari/Rätsel

• Musik machen mit Apps

• Audiostifte kreativ nutzen

• Hörspiel produzieren

• Hörgeschichten mit Audacity

• App-Tipp: Audio Adventure

Hinhören mit Kindern

https://www.auditorix.de/index.php?id=10&bxslider=0
https://www.auditorix.de/index.php?id=10&bxslider=0
https://tausend-medien.de/appmusik/
https://tausend-medien.de/appmusik/
https://www.elternguide.online/medien-selber-machen-hoerstifte-fuer-kreative-koepfe/
https://www.elternguide.online/medien-selber-machen-hoerstifte-fuer-kreative-koepfe/
https://medien-weiter-bildung.de/ein-hoerspiel-erstellen/
https://medien-weiter-bildung.de/ein-hoerspiel-erstellen/
https://www.kindersache.de/bereiche/genial-digital
https://www.kindersache.de/bereiche/genial-digital
https://materialkiste.kita.bayern/edu-sharing/components/render/1326c291-e43f-499b-a722-31cfb5cac204


• Geschichte ausdenken

• Figuren, Requisiten und  Hintergründe mit KI-Tool erstellen

• Bilddateien in Puppet Pals 2 hochladen

• Geschichte als Trickfilm umsetzen und vertonen

• Anleitung auf webhelm.de

Trickfilm mit Kindern – Beispiel Puppet Pals 2

https://webhelm.de/trickfilme-mithilfe-von-ki-erstellen/
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Selbstlerneinheit: Medienpädagogischer Einsatz von KI

❖Vier kompakte Kapitel inkl.:

❖ verschiedener Aufgaben & 

Methoden

❖ Video- & Audiodateien

❖Verknüpfung von Theorie und Praxis

❖ Individuell bearbeitbar

❖Gesamtdauer: 2 – 3 Stunden

❖Teilnahmebestätigung nach 

erfolgreichem Abschluss
Mehr Infos und losstarten unter:

https://selbstlernen.medien-weiter-bildung.de/

https://selbstlernen.medien-weiter-bildung.de/
https://selbstlernen.medien-weiter-bildung.de/
https://selbstlernen.medien-weiter-bildung.de/
https://selbstlernen.medien-weiter-bildung.de/
https://selbstlernen.medien-weiter-bildung.de/


Teilhabe

Schutz

Befähigung



Habt ihr Fragen?



Linktipps für pädagogische Fachkräfte 

• Eine Sammlung ausgezeichneter Kinderseiten inklusive Lehrmaterialien findet ihr auf seitenstark.de. 

• Medienpädagogische Methoden für die pädagogische Praxis mit Kindern ab sechs Jahren gibt es auf 

webhelm.de. Dort findet ihr außerdem Beiträge zu aktuellen Medienthemen. 

• Hintergrundinformationen, Forschungsberichte und Videoanleitung für die medienpädagogische 

Praxisarbeit mit Kindern unterschiedlicher Altersgruppen findet ihr auf kinder.jff.de. 

• Medienpädagogische Methoden für Kinder und Jugendliche ab zehn Jahren findet ihr auf act-on.jff.de. 

Diese können nach Bedarf auch an eine jüngere Zielgruppe angepasst werden. 

• Forschungsergebnisse zum Online-Handeln von Kindern und Jugendlichen zwischen 10 und 14 Jahren 

sowie den aktuellen Elaborated Report zu „Online Risiken und elterlicher Medienerziehung“ findet ihr 

ebenfalls auf act-on.jff.de in diesem Bereich. 

• Studienergebnisse zur Mediennutzung von sechs- bis 13-Jährigen findet ihr in der KIM-Studie des 

Medienpädagogischen Forschungsverbunds Südwest, verfügbar auf der Homepage. 
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https://seitenstark.de/
https://webhelm.de/
https://kinder.jff.de/
https://act-on.jff.de/methoden/
https://act-on.jff.de/methoden/
https://act-on.jff.de/methoden/
https://act-on.jff.de/short-reports/
https://www.mpfs.de/studien/kim-studie/2022/


Vielen Dank!

Sophia Mellitzer & Dr. Senta Pfaff-Rüdiger

JFF – Institut für Medienpädagogik 

in Forschung und Praxis

sophia.mellitzer@jff.de

senta.pfaff-ruediger@jff.de

www.jff.de
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