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Z U M  E I N S T I E G





W A S  D E N K E N
U N D  E R L E B E N
S I E?



E I N E  E I G E N E  
H A L T U N G H A B E N .

Wir alle haben eine Meinung, wenn es um Medien 

geht: als Nutzer*in, als Elternteil, als Pädagog *in und 

Erzieher*in, als Expert*in. Diese Meinung basiert auf 

eigenen Erfahrungen, auf vermitteltem Wissen, 

auf Beobachtungen...

Im pädagogischen Kontext (und bei der Arbeit mit 

und über Medien) basiert diese Haltung idealerweise 

auf Akzeptanz und Empathie, Glaubwürdigkeit und 

Transparenz, Regeln und Strukturen sowie  

Partizipation als gemeinsames Element.



F A M I L I E N  
U N D  M E D I E N
E I N O R D N E N .

ÅÜber den Alltag im in der Einrichtung erhalten Sie 

einen Einblick in die Mediennutzung in Familien:

ÅKinder berichten von Erlebnissen, verarbeiten 

Erlebnisse im Spiel, haben ihre Medienidole dabei

ÅEltern bringen Medien in die Kita (Fotografieren, 

Telefonieren, Spielzeuge) und berichten von der 

Mediennutzung zu Hause

ÅEltern haben eine Meinung zur Mediennutzung ihrer 

Kinder: Wünsche, Grenzen, Risiken



W A S  N E H M E N  
S I E  W A H R ?

ÅWelche Haltung zu Kindern und Medien 

haben Sie (entwickelt)?

ÅWas sind Ihre Beobachtungen, 

Erfahrungen und Erlebnisse?

ÅWo erleben Sie Spannungen, Diskussionen, 

Fragen und Unsicherheiten?

ÅDiskutieren Sie gern auch Reibungspunkte, 

Spannungen, Unsicherheiten



B L O C K  I
L E B E N S W E LT E N

S I N D M E D I E N W E LT E N



M E D I E N  F Ü R  K I N D E R
G I B T  E S  S C H O N  I M M E R

Bücher und Zeitschriften

Musik und Hörbücher

Fernsehen und Videokassetten

Werbung mit und für Kinder



M E D I E N  F Ü R  K I N D E R :
W A S  I S T  N E U ?

Medienangebote für die Kleinsten

Werbung mit und für Kinder

Kidfluencer und Momblogs

Medien zur Überwachung

Die Jüngsten in den Medien

Smartphone & Co. als Dauerkonkurrent



Z U E R S T E I N B L I C K
A U F  D A S  S O Z I A L E

F U N D A M E N T. . .



W A S  B E D E U T E T  
F A M I L I E ?

ÅBindung: feste Bezugspersonen und

stabile Zuwendung sichern das 

Urvertrauen und unterstützen die 

Entwicklung des Kindes

ÅVorbild: Kinder sind kleine 

Imitationsmaschinen!

ÅFamilie: ein positives Kommunikations -

klima stärkt fürs ganze Leben.



W A S  T U N  
F A M I L I E N

M I T M E D I E N ?

ÅOrganisation eines komplexe, 

durchgetakteten Familienalltags

ÅGemeinsame Erlebnisse schaffen 

und gestalten, Rituale etablieren

ÅFamilienbeziehungen aufrecht 

erhalten und stärken

ÅFunktionalisierung von Medien zur 

éDeeskalationê von Konfliktsituationen



W A S  T U N  
K I N D E R ?

ÅEntwicklungsaufgaben: Sprache & 

Motorik, Regeln & Sozialverhalten, 

Beziehungen & Sicherheit

ÅThemen: Wo gehöre ich hin & wer 

gehört zu mir? Wie funktioniert die Welt 

um mich herum?

ÅDas Spiel ist der Beruf des Kindes!



W E LC H E M E D I E N
B E S I T Z E N U N D  

B E N U T Z E N
K L E I N K I N D E R ?



https:// www.mpfs.de /
studien /minikim -

studie/ 2023/









W A S  T U N  
K I N D E R  M I T

M E D I E N ?

ÅSich orientieren & Lernen

ÅKontakte knüpfen & Vernetzen

ÅZeit vertreiben & Entspannen

ÅEntdecken & ausprobieren 

ÅGrenzen testen & überschreiten

ÅOrientierung zunehmend über Peers

medienübergreifend åjederzeit - allerorts



W A S  T U N  
K I N D E R  M I T

M E D I E N ?

ÅSäuglinge : Medien registrieren und 

Medienverhalten imitieren

Å1. Lebensjahr: Aufmerksamkeit kann auf bekannte

Personen auf Bildern gerichtet werden , kein

bewusster eigenständiger Umgang mit Medien

Å2. Lebensjahr: Verständnis von einfachen

Bildergeschichten mit Bezug zum kindlichen Alltag , 

noch keine zielgerichtete Nutzung

von Touchscreen-Medien möglich

Å3. Lebensjahr: einfache digitale Spiele werden

verstanden, Wiedergabefunktionen für Fotos oder

Videos auf mobile Medien entdeckt , zunehmend

zielgerichtete Zuwendung zu Medien



W A S  T U N  
K I N D E R  M I T

M E D I E N ?

ÅAnsehen von bewegten Bildern (Fernsehen, 

YouTube) ist die beliebteste Mediennutzung

(Zeichentrick , sachbezogene Inhalte)

ÅMit zunehmenden Alter (ab 3 Jahren) immer

häufiger auch Hörspiele und Musik auf eigenen

Geräten (Selbstwirksamkeitserfahrungen )

ÅEinige Kinder telefonieren regelmäßig mit

Familienmitgliedern über Videotelefonie .

ÅDas gemeinsame Betrachten von Fotos 

wird zum eigenen Fotografieren .

ÅEinzelne Eltern führen ihre Kinder 

schon an die Internetrecherche heran.

ÅDigitale Spiele nehmen mit dem Alter zu.

https:// www.jff.de /kompetenzbereiche /projektdetail /
mofam -mobile -medien -in-der -familie/



W A S  K Ö N N E N  K I N D E R  M I T  M E D I E N ?

Entwicklungsstand entscheidet über Medienhandeln : Was Kinder in der Realität nicht verstehen, 
verstehen sie auch in den Medien nicht !

Das Kindergartenkind unterscheidet Bilder in den Medien von Gegenständen der Realität
und erschließt Zusammenhänge

Es lernt , Medien selbst zu bedienen , einfache Handlungsstränge können verstanden werden , 
Unterscheidung zwischenéechtenê und gezeichneten Geschichten / Personen

Komplexe Narrationen , Zeitsprünge , Parallelhandlungen etc. sind
zu schwierig und können erst im Zeitverlauf entschlüsselt werden

Medien müssen an der Lebenswelt der Kindergartenkinder
anknüpfen , um genutzt und verstanden zu werden !



W A S  K Ö N N E N K I N D E R  N O C H N I C H T ?

Bekannte Risiken

ÅWie lange: Dauer der Beschäftigung mit 

Medien: éFernsehen als Babysitterê

ÅWas: Problematische Inhalte: fiktionale 
und non -fiktionale Gewalt

ÅMit wem: Mediennutzung ohne Begleitung

Konsequenzen

Å Physisch: Übergewicht, Konzentrationsprobleme, Sprachentwicklung

Å Psychisch: Überforderung und Überlastung (Angst), Unruhe, Schlafstörung

Å Sozial: Auswirkungen auf das Spiel - Sozial- und Kommunikationsverhalten



W A S  K Ö N N E N K I N D E R  N O C H N I C H T ?

Aktuelle Herausforderungen

ÅGewalt und Pornographie

ÅDatenschutz & Privatsphäre

ÅOnlinespiele & Handygames

ÅWerbung & Kommerzialisierung

Konsequenzen

Å Medien als jederzeit verfügbare Babysitter

Å Kompetenz - und Kontrollverlust der Erwachsenen

Å Kommerzialisierung von Kommunikation

Å Eindringen in die Privatsphäre des Kindes / Gefährdung des Kindeswohl



W A S  S T Ö R T K I N D E R ?

ÅUngeteilte Aufmerksamkeit: Eltern haben 

ständig das Smartphone oder Tablet in 

der Hand. Meist wegen der Arbeit.  Das nervt!

ÅMessen mit zweierlei Maß: Für Kinder gelten 

andere Regeln des Medienumgangs als für 

Erwachsene. Das ist ungerecht!

ÅFamilienalbum für jedermann: Eltern 

veröffentlichen Fotos und Videos ungefragt

in sozialen Netzwerken. Das ist unfair!

ÅDie Anderen: Freunde & Peers dürfen mehr 

in Sachen Medien. Nur ich nicht!
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3 .  F O K U S
S I C H E R E B I N D U N G N



ÅUnfälle: Unaufmerksamkeit der Eltern 

in fordernden Situationen

ÅSmartphone: seit 2008 bis 2015 

bei Kindern unter 5 Jahren mehr als 

dreimal so viel Unfälle

ÅDirekter Zusammenhang ist nicht 

nachgewiesen, aber naheliegend.

W A S  E L T E R N- K I N D -
B E Z I E H U N G E N  S T Ö R T



B E O B A C H T U N G E N :  
T E C H N O F E R E N C E

ÅTechnoference : Digitale Mediengeräte 

unterbrechen die Eltern -Kind-Interaktion

ÅVerhaltensauffälligkeiten der Kinder: 

Schmollen, Jammern, Wut, Hyperaktivität

ÅStressgefühle der Eltern : Gereiztheit, noch 

mehr Medienkonsum, Teufelskreis!

Quelle: McDaniel, B.T., & Radesky, J. (2017 & 2018)



ÅGute Entwicklung von Kindern ist gestört: 

Fütter- & Einschlafstörungen, Sprache, 

Konzentration, und emotionales Wohlbefinden: 

Das Handy ist wichtiger als ich!

ÅEltern in ihrer Erzieher - und Vorbildrolle 

erschüttert: problematisches Beziehungshandeln, 

zu wenig Aufmerksamkeit, Zuwendung und 

Zeit für ihre Kinder.

K O N S E Q U E N Z E N



4 .  F O K U S
K I N D E R F O T O S I M N E T Z



https:// www.telekom.com /de/ konzern/details /share-with-care-1041638



ÅMotivation der Eltern: Stolz, Begeisterung 

und Freude, éSharentingê als Begriff für das 

Teilen von Kinderfotos in Onlinewelten

ÅWahrnehmung der Kinder: oftmals genervt 

und gestresst, durchaus auch demütigend 

und diffamierend

ÅKonsequenzen: Kindheit als besonderer 

Schutzraum bekommt éRisseê, 

Datenschutz, Privatsphäre, sichere Räume https:// www.klicksafe.de /news/kinderbilder -im-
netz-problematische -aspekte -des-sharenting

K I N D E R F O T O S  I M  N E T Z



S H A R E N T I N G
D A S  P H Ä N O M E N .

ÅéSharentingê = Kombination aus ésharingê + éparentingê ådas regelmäßige 

Teilen von Kinderfotos und -informationen in sozialen Medien

ÅInhalte: Geteilte Medien (Fotos, Videos) werden über WhatsApp, Instagram, 

TikTok, Facebook, YouTube etc. verbreitet åteils mit großer Reichweite.

ÅElterliche Motive für das Posten: Teilhabe von Verwandten/Freunden am 

Familienleben, Selbstdarstellung, Identitätsbildung der Eltern, 

Monetarisierung / öffentliches Publikum bei besonders stark geteilten Inhalten

ÅElterlicher Zwiespalt: Dilemmata zwischen Schutz des Kindes vs. Ausübung 

elterlicher Selbst - und Familienpräsentation, Wunsch nach mehr Information 

und Unterstützung

Nadja Kutscher In: BPJMAKTUELL 4/2021



S H A R E N T I N G
D A S  P R O B L E M .

ÅPublic Shaming: durch öffentliches Zeigen von Fehlverhalten oder Konflikten 

als Erziehungsmaßnahme, Peinliche oder entblößende Darstellungen

ÅDatenschutz & Persönlichkeitsrechte: Identifizierbarkeit des Kindes über 

Veröffentlichung sensibler Daten, Missachten von Kinderrechten (EU -

Kinderrechtskonvention)

ÅStrafrechtliche Relevanz: Ungewollte Verbreitung, Veränderung oder 

Missbrauch der Bilder (z. B. KI-Naked -Scanner, Pädophilen -Foren, Dark Net)

ÅLangfristige Auswirkungen: Selbstidentität, berufliche Chancen, Datenschutz 

Nadja Kutscher In: BPJMAKTUELL 4/2021



S H A R E N T I N G
D I E  K I N D E R .

ÅVertrauen versus Unbehagen: Kinder haben oft gemischte Gefühle 

gegenüber dem Posten ihrer Bilder durch Eltern

ÅBeteiligung: Viele Kinder wünschen sich Mitsprache, werden aber selten 

beteiligt bei der Entscheidung, ob/welche Bilder geteilt werden

ÅDifferenzierung: Kinder haben eigene Einschätzungen, was peinlich 

oder akzeptabel ist, unterscheiden zwischen verschiedenen 

Öffentlichkeitsgraden (Freunde, Familie, Öffentlichkeit)

ÅReflexion: Jüngeren Kindern fehlt das Bewusstsein für 

den digitalen Fußabdruck und Langzeitfolgen.

Nadja Kutscher In: BPJMAKTUELL 4/2021, DKHW Studie 2018



E R S T E S FA Z I T



E R S T E S  F A Z I T

Digitale Medienwelten sind komplex, herausfordernd 
und in ständigem Wandel begriffen. KI beschleunigt und 
multipliziert die Komplexität.

Digitale Medienwelten sind selbstverständlicher Bestandteil 
der Lebenswelt von Familien und Kindern. 
Sie sind Werkzeuge und Begleiter des Aufwachsens.

Eltern und Bezugspersonen sowie Pädagoginnen und Pädagogen
brauchen Expertise und Handlungswissen, um Herausforderungen 
einzugrenzen und Potenziale nutzbar zu machen.



K R E AT I V E  
A U S E I N A N D E R S E T Z U N G :

A K T I V E M E D I E N A R B E I T



A K T I V E  M E D I E N A R B E I T

ÅZielrichtung: Kinder fit für die Medienwelt und die Zukunft machen

ÅAktive Medienarbeit als Methode der handlungsorientierten Medienpädagogik

ÅLernen als Erfahrung: handelndes exemplarisches Lernen in Gruppen

ÅDer Weg ist das Ziel: prozess - und lebenswelt -orientiertes Lernen

ÅSoziales Lernen: miteinander, sensibel und individuell

ÅZeitlich flexibel umsetzbar

ÅBring Your Own Device.: technischer Minimalaufwand 



I  M E D I E N  A L S  T H E M A

MEDIENIDOLE UND 
ERFAHRUNGENIN UND MIT

MEDIEN: BEZIEHUNGEN
KNÜPFEN, GELD AUSGEBEN, 
AUSGRENZUNGUND HASS 

ETC.

BERUFEIN DEN MEDIEN: 
NACHRICHTENSPRECHER, 

YOUTUBER*INNEN, 
WETTERMANN, 

SCHAUSPIELER*IN

ETC.

MEDIENBEZOGENETHEMEN
DER GESELLSCHAFT: 

WERBUNG, UNTERHALTUNG, 
ONLINESHOPPING,
KRIEG UND KRISEN

ETC.



I I  M E D I E N  A L S  M I T T E L

MEDIEN ALS
AUSDRUCKSMITTEL
UND INSTRUMENT 
BENUTZEN, UM 
THEMEN DER 
KINDERWELT
ZU BEARBEITEN

SOZIALE, KOGNITIVE, 
MOTORISCHEUND 
MEDIENBEZOGENE
KOMPETENZEN
FÖRDERN, AUFGREIFEN
UND POSITIVNUTZEN

MÖGLICHKEITDER 
INKLUSION UND 
INTEGRATION VON 
HERANWACHSENDEN



P R O J E K T I D E E N  
Z U R  A K T I V E N  

M E D I E N A R B E I T



F O K U S :  S E H E N & HÖREN

ÅWahrnehmungsschulung als wichtiger Teil von Elementarpädagogik 
und von medienpädagogischer Arbeit

ÅHören: bewusstes Hören, Geräusche aufzeichnen, etwas vertonen...
Experimente mit der eigenen Stimme: mal ganz anders klingen 

Geräuschejagd im Kindergarten: Was kann das sein?

Vertonung einer Bildgeschichte mit Präsentation

ÅSehen: bewusstes Sehen, Perspektive, Inszenieren, Raten....

Verkleidungsspiele fotografieren und eine kleine Ausstellung gestalten

Eine Geschichte inszenieren, fotografieren/filmen, Elternabend

Mit der Kamera auf Bildersuche gehen, Bilderrätsel



Best Practice:
Vertonte
Märchen



Mit der Lupe 
unterwegs 

https:// mawi-spiele.de /Mawi-Tablet-Handymikroskop

Best Practice:
Mit der Lupe 

unterwegs



Geräusche auf 
Knopfdruck

https:// mawi-spiele.de /Sprechende -Knoepfe -2-er-Set

Best Practice:
Geräusche auf 

Knopfdruck



Geräusche auf 
Knopfdruck

https:// www.mawi -spiele.de /story-board

Best Practice:
Storyboard



F O K U S :  V E R S T E H E N  U N D  
R E F L E K T I E R E N

ÅDurchschauen und Hinterfragen von Mechanismen der Medien, 
Klischees und Stereotype, Rollenbilder, Bildbearbeitungen etc.

ÅVerstehen: Werbung, Nachrichten, Bildmontagen ...
Einen eigenen Werbespot drehen

Eigene Nachrichten erfinden

Fotocollagen

ÅReflektieren: Medienidole, Gaming und In -App -Käufe...

Influencer*in als Beruf

Gamingwelten und Stereotype

Hass und Hetze im Netz



Best Practice:
Medienhelden



Best Practice:
Werbung



ÅVerstehen und Ausprobieren von physikalischen 

und technischen Vorgängen in unserer Umwelt

ÅErleben von Handlungskompetenz und 

erstes Verstehen von Programmierprozessen

Klangtreppe

Bananen-Joystick

Wasser-Jumper

Menschliches Orchester

F O K U S  D I G I TA L E  S P R A C H E  &  
P R O G R A M M I E R E N



Vorteile

ÅKomplexe Zusammenhänge spielerisch aneignen

ÅKognitive Fähigkeiten schulen und fördern

ÅBerufsbezogene Kompetenzen weiterentwickeln

Erste Schritte

ÅAnaloge Befehlsketten ausprobieren (Zähne putzen, Schuhe binden) 

ÅEinfache digitale Befehlsketten mit Scratch o.ä.

ÅKleine Spiele, physikalische Vorgänge, soziale Zusammenhänge mit Apps 

(Dash Robot, Caliope Mini, Makey Makey)

F O K U S  D I G I TA L E  S P R A C H E  &  
P R O G R A M M I E R E N



A P P S  U N D  
P R O G R A M M E



S P R A C H M E M O - A P P

Hörrätsel

Geräusch-Challenge



C O M I C  L I F E

ÅGestalten von Comicgeschichten , Urkunden , Portfolioarbeit , Dokumentation von Festen

ÅAls App kostenpflichtig für iOS und Android

ÅAls Programm 30 Tage in der Testversion kostenfrei : 

https:// www.comiclife.eu/download.html

http://www.comiclife.eu/download.html


C O M I C  L I F E ÅVorteile

ÅKommunikationsalltag von Kindern

ÅAnsprechende Ergebnisse für jede

Zielgruppe

ÅThematisieren und Transportieren

sämtlicher

Themen / Termine, Abläufe / 

Auszeichnungen

ÅErste Schritte

ÅAnschaffung der App / PC -Software

ÅThemen und Ereignisse, die 

kommuniziert werden ?

ÅVerantwortlichkeiten und Terminkette

Å ....ein Schritt weiter : Stop Motion



S T O P  M O T I O N

ÅDigitales Daumenkino

ÅKostenfrei und in einer Proversion erhältlich für iOS und Android



S T O P  M O T I O N Vorteile

Åschnelle, ansprechende 

Ergebnisse

Åmit verschiedenen Materialien 

Åzu allen möglichen Themen

Åkaum Zugangshürden

Erste Schritte

ÅApp für iOS und Android, 

kostenfrei

ÅThema / Event und Story planen

ÅPublikation mitdenken



B O O K  C R E A T O R

Åindividuelle und kooperative Gestaltung von eBooks. Einfügen und 

Kombinieren von multimedialen Inhalte wie Texte, Zeichnungen , Bilder , Fotos, 

Grafiken, Videos und Audioinhalte

Kostenfrei und kostenpflichtig , je nach Lizenz und Einrichtung



G R E E N  
S C R E E N

H T T P S : / / K I N E M A S T E R . C O M /



G R E E N  S C R E E N Vorteile

Å Inzwischen recht geringer technischer 

und finanzieller Aufwand

Å sehr kreativ und innovativ

Å thematisch vielseitig

Erste Schritte

Å Entscheidung für App und Ausstattung

Å Idee planen und mit ausreichend 

Zeit umsetzen

Å öffentlichkeitswirksam präsentieren



C O D Y  B L O C K

ÅErste Programmierschritte nach dem Montessori Prinzip

ÅOhne Bildschirm in der Lebenswelt und mit den Fähugkeiten von Kita-Kindern

ÅAus Holz, in Spielszenarien integrierbar



D A S H  R O B O T

ÅSpielend selbständig lernen , kreative

Problemlösungen

ÅVerstehen von digitalin Zusammenhängen

und Erfinden von Befehlsketten

ÅAltersgemäße Apps in drei Stufen mit

unterschiedlichen Anforderungslevels

ÅSehr niederschwellig , vor allem auch für 

Mädchen in Sachen digitale Technik sehr

nahbar

https:// www.makewonder.com /de/ dash/



P R O J E K TA B L A U F

Brainstorming

Thematische Fokussierung

Entwicklung der Story

Umsetzung

Festlegung Storyboard

Reflexion

Veröffentlichung

Å Nähe zur Zielgruppe

a) éwas mit Medien machen

b) Erfahrungen / Probleme thematisieren

Å Reflexionsanlässe durch Gruppenarbeit und 

Perspektivübernahme im Rollenhandeln 

Å Einfache Umsetzung



A N K N Ü P F U N G S P U N K T E

Wie können wir diese 

Anwendungen und Möglichkeiten 

in unsere Projektideen sinnvoll 

integrieren?



M E D I E N P Ä D A G O G I S C H E  
H A N D L U N G S F E L D E R

KINDER: Aktive 
Medienarbeit als 

Methode der 
Handlungsorientierten 

Medienpädagogik

ELTERN: 
Medienbezogene 

Elternarbeit als 
Reflexion,

Wissensvermittlung und 
Beratung

PÄDAGOG:INNEN: 
Fortbildungen zu 

medienbezogenen 
Entwicklungen, Medien 
in der Lebenswelt von 

Kindern und in Familien



M E D I E N B E ZO G E N E
E LT E R N A R B E I T



E LT E R N  S I N D  W E I C H E N S T E L L E R :

als éWächterê über den Lebensraum êKindheitê

als Vorbilder in Sachen Medienumgang 

als Akteure in Sachen Medienerziehung

als Unterstützer in Sachen Medienbildung



A K T E U R E  I N  S A C H E N   
M E D I E N E R Z I E H U N G



M E D I E N E R Z I E H U N G

ÅEltern und Bezugspersonen nutzen 

Erwachsenenmedien und åinhalte

ÅFamilienmitglieder nutzen Mediengeräte 

und Inhalte gemeinsam

ÅEltern und Bezugspersonen haben Konzepte 

und Praktiken von Medienerziehung

ÅKita als Sammelbecken für Medienspuren und -

erlebnisse, Verarbeitung im Spiel, Austausch mit 

den Gleichaltrigen



Zuhören und Verstehen

Bestärken und Ermutigen

Informieren und Sensibilisieren

Vorschläge und Kompromisse

Medienbezogene 
Elternarbeit sollte 
gerichtet sein auf



Medienerziehung ist 
Bestandteil des 

familiären Gefüges 
von Kommunikation 

und Erziehung.

Sicherheit 

Aufklären

Begleiten

Befähigen

Vorbild sein



Tipp 1: Wissen, um 
was es geht

o Nachfragen: Eltern, Freunde, 
Bekannte und Experten

o Nachlesen: Infos, Websites 
und Broschüren

o Sich interessieren: Offenheit und 
Argumentationsgrundlagen



Tipp 2: Erlauben oder 
(noch) verbieten? 

o Ihr Wissen? Ihr Kind? 
Ihr Bauchgefühl?

o Orientierung an den 
Alterseinstufungen

o Stichwort neues 
Jugendschutzgesetz



Tipp 3: Gesunde 
Nutzungszeiten

o eindeutige, transparente Regeln

o Unter 3 Jahre: Aufwachsen mit 
allen Sinnen und wenig Bildschirmen

o Bis 5 Jahre: eine halbe 
Stunde Bildschirmzeit

o 6-9 Jahre: eine ganze
Stunde Bildschirmzeit

o ab 9 Jahre: 10 Minuten 
Medienzeit pro Lebensjahr am Tag 
oder 1 Stunde pro Lebensjahr in der Woche



Tipp 3: Gesunde 
Nutzungszeiten

o Technische Unterstützung

o Aushandlungen

o Medienfreie Zeiten

o Routinen



Fokus:
Technische 
Unterstützung

Åtechnische Unterstützung für 
Onlinehandeln: Router, Apps wie 
JusProg , GoogleFamilyLink etc.

ÅEinstellungen für Sicherheit und 
Privatsphäre in den Profilen der 
einzelnen Angebote gemeinsam 
vornehmen und ihren Sinn und 
Nutzen besprechen

ÅOffizielle Altersbeschränkungen 
mitdenken und auch Nein sagen ist 
erlaubt!

www.medien -kindersicher.de



Fokus:
Regeln 

aushandelnwww.mediennutzungsvertrag.de



Tipp 4: Die 
Kommunikation

o Austausch: Beleidigungen, 
Bedrohungen und Ausgrenzungen 
unter Mit - und Gegenspielern sollten 
tabu sein.

o Chats: klare Regeln für die 
Preisgabe persönlicher Infos, 

o ŗFrühwarnsystem Ŕ für unangenehme 
Kontakte ( Cybergrooming )



Fokus:
Online -Bekanntschaften

Kinder sollten misstrauisch werden, wenn jemand...

Åsehr viele Komplimente und dann anzügliche Kommentare macht,

ÅVerständnis für ŗallesŔ hat, eine bemüht jugendliche Sprache nutzt,

Åerklärt, dass sie ModelagentIn ist, das Kind berühmt machen kann,

Åfragt, wo der Computer steht und ob es alleine davor sitzt,

Åpersönliche Daten, aber auch Bilder verlangt,

Åein unglaubwürdiges Profil etwa mit Bildern bekannter Persönlichkeiten hat,

Åmöchte, dass das Kind Video -Anrufe annimmt, und die eigene Kamera auslässt

Årät, niemandem von dem Chat oder der Bekanntschaft zu erzählen,

Åvon einer Plattform zu einem Messenger wechseln oder sich heimlich treffen will

https:// www.schau-hin.info /sicherheit -risiken/ cybergrooming -missbrauch-im-netz



Tipp 5: Werbung 
und Marketing

o In-App -Käufe, Lootboxen , 
Influencermarketing
thematisieren und erklären.

o Regeln festlegen: Investitionen 
in Skins, Brawlboxen & Co.

o Technische Beschränkungen 
(Karten, Pins etc.)

o Beteiligung mit Taschengeld möglich.



Tipp 6: Körperbilder und 
Rollenbilder

o Games: der einsame Kämpfer 
gegen den Rest der Welt. 

o Social Media: Schöne 
Prinzessinnen 
und trainierte Amazonen

o Hinterfragen, Gespräche 
anbieten, Reflexionen anstoßen



ÅSelbstwirksamkeit stärken und
auf das Bauchgefühl hören

ÅUnangenehme Kommentare 
und Kontakte melden

ÅKontakte/Profile sperren

Åggf. Beweise sammeln (Screenshots)

ÅAnderen Personen Bescheid geben:
Eltern und Familie, Vertrauenspersonen

ÅHilfsportale und -nummern nutzen

Tipp 7: Befähigen und...



Åein reflektiertes und datensparsames
Handeln in digitalen Medien 
vorleben

Åoffen für Gespräche und 
Diskussionen, kritisch und 
ansprechbar sein

ÅMedienfreie Auszeiten möglich 
machen und etablieren

Tipp 8: Vorbild sein!
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