





Digitale
Medienbildung:
Verstehen, Gestalten
und Begleiten



Hallo, ich bin
Codie!




Editorial

Neugier ist Programm.

Was haben ein Roboter, ein Tablet, ein selbst gedrehter Film und ein
3D-Drucker gemeinsam? Sie alle zeigen, wie spannend die digitale
Welt sein kann - wenn man sie nicht nur betrachtet, sondern selbst
gestaltet. Genau dafiir gibt es Codie, den neuesten Superhelden in
unserer kinderzimmer-Superheldenfamilie. Als Experte fiir digitale Me-
dienbildung begleitet er Kinder auf ihren ersten Schritten durch die
digitale Welt und zeigt ihnen, wie sie Medien neugierig, kreativ und si-
cher entdecken kdnnen. Fiir Codie sind digitale Medien weit mehr als
Bildschirme oder Unterhaltung. Sie sind Werkzeuge, mit denen Kin-
der forschen, erfinden, gestalten und ihre Ideen zum Leben erwecken
kénnen. Ob eine eigene Geschichte am Tablet entsteht, ein kleiner
Film gedreht wird oder ein selbst gezeichneter Roboter mithilfe eines
3D-Druckers Wirklichkeit wird - Codie méchte Kinder dazu ermuti-
gen, digitale Medien aktiv zu nutzen und ihre Fantasie einzusetzen.
Gleichzeitig steht er fiir einen bewussten und sicheren Umgang mit
digitalen Angeboten. Er hilft Kindern dabei, sich in einer zunehmend
digitalen Welt zurechtzufinden, Informationen einzuordnen und Me-
dien verantwortungsvoll zu nutzen. Denn digitale Kompetenz gehért
heute zu den wichtigsten Fahigkeiten fiir die Zukunft.

Ich liebe KI:
kindliche Intelligenz!



icht store, .
N o " b ey,
e\ So,:
) /@
o

rerddd B3I




13
21

29
41

45
59
63
75

Schone neue Welt
Medienkompetenz
Unsere Haltung

Die Rolle der Eltern
Kl im Kinderzimmer
Lass machen

Mit Medien sprechen
Digitale Kindheit

Kinder und Datenschutz







Schdne neue Welt

Nicht ob.
Sondern wie.

Kinder erleben heute oft ihren ersten Videoanruf, bevor der erste
Milchzahn kommt. Digitale Medien gehdren fiir sie zum Alltag. Video-
anrufe mit den GroBeltern, Horspiele aus der smarten Musikbox oder
Fotos auf dem Smartphone sind fiir sie so normal wie Bilderblicher,
BauklStze oder das Spielen im Sandkasten. Die Frage ist deshalb nicht
mehr, ob Kinder mit digitalen Medien in Beriihrung kommen, sondern
wie wir sie dabei begleiten. Denn Medienkompetenz gehdrt heute zu
den wichtigen Fadhigkeiten, die Kinder Schritt flir Schritt entwickeln.
Sie hilft ihnen, digitale Angebote bewusst zu nutzen, Informationen
einzuordnen und sich sicher in einer zunehmend vernetzten Welt zu
bewegen. Digitale Medien kdnnen Lernen unterstiitzen, Kreativitat
anregen und neue M©dglichkeiten der Kommunikation ercffnen.
Gleichzeitig brauchen Kinder Orientierung, um mit Herausforderun-
gen wie ungeeigneten Inhalten, libermdBiger Bildschirmzeit oder dem
Schutz persdnlicher Daten umzugehen. Als pddagogische Fachkrdaf-
te sehen wir digitale Medien weder als Allheilmittel noch als Gefahr.
Sie sind Teil der Lebenswelt von Kindern. Unsere Aufgabe ist es, Kin-
der auf ihrem Weg zu begleiten, Neugier zu férdern und ihnen einen
altersgerechten, verantwortungsvollen Umgang mit Medien zu er-
mdglichen. Denn Medienkompetenz beginnt nicht erst in der Schule -
sie entwickelt sich von Anfang an im Alltag.



Zwischen

Sandkasten

Text: Katharina Rubner

Wenn wir Erwachsenen an unsere eigene Kindheit zurlick-
denken, erinnern wir uns meist an ein Leben mit deutlich
weniger Bildschirmen. Das Fernsehprogramm hatte feste
Zeiten, es gab das wdchentliche ,,Sandmé&nnchen® und
danach war Schluss. Medien spielten eine Nebenrolle;
der Hauptteil des Tages fand drauBen oder im ana-
logen Kinderzimmer statt. Die heutigen Kinder wachsen
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und Smart-
phone.

in einer véllig anderen Realitdt auf: Medien sind ,,always
on®, lberall verfligbar, mobil und reagieren per Touch-
screen sofort auf jeden Fingerzeig. Dieser Kontrast verun-
sichert uns Erwachsene oft. Dabei gilt: Medien sind nicht
per se schlecht. Der entscheidende Unterschied zu friiher
ist jedoch, dass die heutige Medienwelt keine natlirlichen
Grenzen mehr kennt.



Wo friiher der Abspann lief, startet heute automatisch
das ndchste Video. Genau deshalb miissen wir Erwach-
sene den Medienkonsum heute aktiv begleiten, strukturie-
ren und dosieren.

Faszination Bildschirm:

Was Kinder
tatsachlich
interessiert.

Um Kinder richtig begleiten zu kénnen, miissen wir ver-
stehen, was sie an Peppa Wutz, Paw Patrol oder bun-
ten YouTube-Videos so fesselt. Kinder suchen in Medien
genau das, was sie auch im echten Leben beschdftigt:
Abenteuer, Autonomie und das Bewdltigen von Her-
ausforderungen. Wenn die Lieblingsfigur ein Problem
|6st, fiebern sie mit und lernen durch Nachahmung.
Bei digitalen Games fasziniert das Prinzip der Selbst-
wirksamkeit: Ein Klick bewirkt eine direkte Reaktion auf
dem Bildschirm - das belohnt das Gehirn. Das Problem
bei Plattformen wie YouTube ist jedoch das grenzenlose
Streaming. Algorithmen sind darauf ausgelegt, die Auf-
merksamkeit maximal zu binden. Kita-Kinder sind mit
dieser Reiziiberflutung kognitiv {iberfordert - sie brau-
chen uns Erwachsene als ,,Co-Piloten®.

Die Rolle der Familie:

Den Rahmen
zu Hause
schaffen.

Der erste und wichtigste Ort, an dem Medienkompetenz
gelernt wird, ist das Elternhaus. Hier werden die Grund-
steine fiir einen gesunden Umgang gelegt. Kinder pro-
fitieren vor allem von einer begleiteten, altersgerechten
Mediennutzung mit klaren Regeln und hochwertigen
Inhalten, wobei Erwachsene als Vorbilder eine entschei-
dende Rolle spielen. Klare medienfreie Zeiten und Orte
sowie attraktive analoge Alternativen unterstiitzen Kin-
der ebenfalls dabei, einen gesunden und ausgewoge-
nen Umgang mit digitalen Medien zu entwickeln.

i

Die Rolle der Kita:

Medien als

Werkzeug
begreifen.

Was zu Hause gefestigt wird, kann in der Kita pddago-
gisch erweitert werden. Hier geht es nicht darum, die
Kinder vor Bildschirme zu setzen, um Ruhe zu haben,
sondern Medien als aktives Werkzeug zu nutzen. Tablets
kénnen dabei zu Fotokameras, Mikrofonen oder For-
schungswerkzeugen werden. Und hochwertige werbe-
freie Apps férdern spielerisch das logische Denken oder
die Sprachentwicklung. Gleichzeitig achten die Fach-
krafte auf den Ausgleich: Auf jede digitale Entdeckung
folgt Bewegung im Turnraum oder drauBen. Kinder
lieben und brauchen Bewegung. Mein Fazit: Der Sand-
kasten muss nicht gegen den Bildschirm eingetauscht
werden. Wenn wir digitale Medien als ein Werkzeug be-
greifen, das wir gemeinsam mit den Kindern entdecken
und gleichzeitig darauf achten, dass genligend Raum
flir echtes Erleben mit Matsch, Steinen und Bewegung
bleibt, schaffen wir das Beste aus beiden Welten.

Schéne neue Welt






Medienkompetenz

Wischen kann
jedes Kind.
Verstehen ist
die Kunst.

Digitale Medien sind weder gut noch schlecht. Entscheidend ist, wie
Kinder lernen, sie zu nutzen. Ein Messer kann Brot schneiden oder den
Tisch zerkratzen - das Werkzeug ist selten das Problem. Genauso ver-
hdalt es sich mit digitalen Angeboten im Alltag von Kindern. Medien-
kompetenz ist mehr als Technik. Kinder finden sich auf Tablets und
Smartphones oft erstaunlich schnell zurecht. Doch schnelles Wischen
ist noch keine Medienkompetenz. Sie beginnt dort, wo Kinder lernen,
Fragen zu stellen: Ist das wirklich wahr? Warum wird mir das gezeigt?
Ist das Werbung? Wem kann ich vertrauen? Wer Medien kompetent
nutzt, kann Inhalte einordnen, bewusst auswdhlen und Risiken erken-
nen - statt sich einfach berieseln zu lassen. Kurz gesagt: Nicht alles,
was auf einem Bildschirm erscheint, ist automatisch wahr oder real.
Kinder miissen das lernen.

1K



Medienkompe-
tenz beginnt bei
Beziehung.

Das Wichtigste ist nicht das Gerdat, sondern die Beziehung zu den Erwachsenen.

Kinder brauchen keine reine Kontrolle, sie brauchen Begleitung. Eltern kdnnen helfen, indem
sie interessiert bleiben, statt vorschnell zu bewerten. Fragen wie ,Was gefdllt dir an diesem
Spiel?“ oder ,Was wollen wir gemeinsam herausfinden?” 6ffnen Gesprdche und schaffen
Vertrauen. So entsteht Orientierung: Kinder lernen, dass Mediennutzung ein gemeinsamer
Prozess ist - kein isoliertes Konsumieren.
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Kritisches Denken
statt Verbote.

Verbote allein flihren selten zu einem nachhaltigen Ver-
sténdnis. Wichtiger ist es, Kindern Werkzeuge an die
Hand zu geben, um Inhalte selbst zu hinterfragen: ,War-
um zeigt jemand dieses Video?“ ,Was kdnnte daran tiber-
trieben sein?“ ,Welche andere Sichtweise gibt es noch?*
So entwickeln Kinder Schritt flir Schritt ein Gesplir dafiir,
dass digitale Inhalte gestaltet sind - und nicht einfach
~die Realitat® abbilden. Medienbildung bedeutet, Kinder
dabei zu unterstiitzen, Medien nicht nur zu konsumieren,
sondern sie bewusst, kritisch und verantwortungsvoll zu
nutzen. Sie umfasst das Verstehen, Hinterfragen und Be-
werten von Medieninhalten. Kinder, die zwischen Inhalt
und Werbung, zwischen echt und erfunden unterschei-
den kdnnen, erwerben wichtige Kompetenzen fiir die di-
gitale Welt.

Kinder wollen
gestalten.

Digitale Medien bieten nicht nur Konsum, sondern auch
kreative M&glichkeiten. Wenn Kinder Medien aktiv nut-
zen, erleben sie Selbstwirksamkeit und Gestaltungskraft.
Gemeinsam kdnnen zum Beispiel kleine Videos oder Hor-
spiele entstehen, Fotos zu Alltagsgeschichten gesammelt
oder einfache Musik- und Zeichen-Apps ausprobiert wer-
den. So wird aus Bildschirmzeit aktive Zeit - und aus Nut-
zung wird Gestaltung.

Respekt und Sicherheit
gelten auch online.

Was im echten Leben gilt, gilt auch online: Respekt, Riick-
sicht und persdnliche Grenzen. Kinder sollten deshalb
friih verstehen, was Cybermobbing ist, dass sie sich je-
derzeit Hilfe holen diirfen und dass sie unangenehme
Kontakte oder Inhalte blockieren und melden kdnnen.

Genauso wichtig ist ein sensibler Umgang mit persén-
lichen Daten: Adresse, Schule oder Fotos geh&ren nicht
einfach ins Netz. Und Bilder von sich selbst oder anderen
werden nur geteilt, wenn alle damit einverstanden sind.
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o Fazit

Medienkompetenz bedeutet nicht, digitale Welt zu
vermeiden, sondern sie bewusst zu gestalten.

Kinder lernen am besten, wenn Erwachsene sie
dabei begleiten, ihnen Vertrauen schenken und klare
Orientierung geben.

Medienkompetenz .



Von Trickfilm zu
Touchscreen.

Text: Olga Reis

Sommer 198

Ich bin 4 Jahre alt und spiele mit meiner 2-jghrigen
Schwester im Sandkasten auf unserem Hof. Wir buddeln
und formen einen Huigel. Mit groBer Sorgfalt klopfe ich ihn
mit meiner Schaufel fest und ermahne meine Schwester,
bloB vorsichtig zu sein und ihn nicht kaputt zu machen.

Es ist 17:00 Uhr und unsere Mutter ruft uns ins Haus. Wir
beeilen uns, denn nach dem Handewaschen und vor dem
Abendessen ist Trickfilmzeit - eine halbe Stunde auf dem
Sofa vor dem Fernseher. Ein kleines Abendritual und zu-
gleich fast die einzige Zeit, die ich als Kind im Vorschulal-
ter vor dem Fernseher verbrachte. Die meiste Zeit spielten
wir drauBen. So ging es vielen Kindern in meinem Umfeld.
Das Internet, Smartphones und Tablets kamen viel spdter.
Sie hielten nach und nach Einzug in mein Erwachsenen-
leben und wurden Teil meiner Arbeitswelt und meines All-
tags. Die digitale Welt wurde zu einer Mischung aus Fas-
zination und Uberforderung - eine scheinbar unendliche
Quelle von Wissen und Unterhaltung, in der Raum und
Zeit manchmal verschwinden. Wahrend ich als Erwach-
sene immer wieder bewusst oder unbewusst entscheiden
konnte, ob ich mich in diese digitale Welt begebe oder in
die Natur zuriickziehe, wachsen Kinder, die heute gebo-
ren werden, selbstverstdndlich darin auf.

Unsere eigene
Medienbiografie.

Wie stehe ich selbst zu digitaler Bildung? Und wie sehr
pragt mich dabei meine eigene Kindheit? Diese Fragen
sollten sich pddagogische Fachkrafte stellen. Denn digi-
tale Medien gehdren heute zur Lebenswelt von Kindern -
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auch wenn wir selbst noch ganz anderes aufgewachsen

sind. In meiner Kindheit spielten Blicher eine groBe Rolle.
Digitale Medien gehdrten nicht dazu. Deshalb kann ich
nur schwer nachempfinden, wie es sich anfiihlt, mit ihnen
aufzuwachsen. Das wird uns erst die heutige Kinderge-
neration spdter erzdhlen kdnnen. Umso wichtiger ist es,
die eigene Haltung bewusst zu hinterfragen: Was méchte
ich Kindern mitgeben? Welche Erfahrungen beeinflussen
meine Sicht auf Medien? Und wo verwechsle ich vielleicht
meine persénliche Einstellung mit dem, was Kinder heute
brauchen?

Erst reflektieren,
dann begleiten.

Unsere eigene Biografie pragt, wie wir auf digitale Me-
dien schauen - manchmal bewusst, manchmal ganz ne-
benbei. Gerade deshalb lohnt sich der Blick zuriick. Auch
eine skeptische Haltung darf hinterfragt werden: Was
bedeutet es fiir Kinder, wenn wir ihnen den Zugang zu
digitalen Medien grundsdatzlich verwehren, obwohl diese
Iangst Teil ihrer Lebenswelt sind?

Es geht nicht darum, die eigene Haltung aufzugeben. Es
geht darum, sie bewusst zu entwickeln. Denn Kinder brau-
chen keine Erwachsenen, die digitale Medien entweder
toll oder schrecklich finden. Sie brauchen Erwachsene,
die wissen, warum sie etwas erlauben, begrenzen oder
gemeinsam ausprobieren.






Geratebesitz der Kinder 2012

Fruher war mehr Kassette.

T6r6666! Benjamin Bliimchen & Co. posaunten 2012 durch die Kinderzimmer:
Radio, CD-Player und Kassetten gehdrten in vielen Familien ganz
selbstverstdndlich dazu.

Kassettenrekorder/
MP3 Player/iPod

Radio/Internetradio 7 9 1

Kindercomputer 3 7 11

Fernseher/Smart TV m

DVD Player n

Laptop/PC m

Handy/Smartphone n

Digitalkamera m

Tablet

Streaming Abo/Pay TV l 0

9 Angaben in Prozent (%).

Eigene Darstellung nach Medienpddagogi-
scher Forschungsverbund Sitidwest [mpfs],
2012 und 2023
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Geratebesitz der Kinder 2023

Wisch-wisch-wow.

Statt Augen zu, Ohren auf, wird heute geklickt, gewischt, gestreamt.
Kinder wachsen in einer digitalen Medienwelt auf: Tablets, Kindercomputer und

Kassettenrekorder/
CD Player/

MP3 Player/iPod
Radio/Internetradio
Kindercomputer
Spielkonsole
Fernseher/Smart TV
DVD Player
Laptop/PC
Handy/Smartphone

Digitalkamera

Tablet

Streaming Abo/Pay TV

Streaming-Angebote statt CD-Player.

Medienkompetenz .

13

Ceome
e as

L E

e

—
(=]

28

18

L4-5 Jahre
Gesamt
2-3 Jahre
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Unsere Haltung

Erst Haltung,
dann Gerat.

Bevor in der Kita Tablets auftauchen oder Apps getestet werden, steht
eine viel wichtigere Frage im Raum: Wofiir eigentlich? Digitale Medien
sind kein SelbstlGufer. Und schon gar kein pddagogisches Allheilmit-
tel. Deshalb beginnt gute Medienbildung nicht mit Technik, sondern
mit Haltung im Team. Wir fragen uns gemeinsam: Was wollen wir
Kindern damit ermdglichen? Wo hilft uns digitale Unterstiitzung im
Alltag? Und wo bleibt das Analoge bewusst stdrker - weil es fiir Kinder
wertvoller ist? Denn nicht jede Losung braucht einen Bildschirm. Aber
jede Entscheidung braucht einen pddagogischen Sinn.
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Klare Linie:
die Hamburger
Bildungsleitlinien.

N\

Die ,,Hamburger Bildungsleitlinien fiir die pddagogische Arbeit in
Kitas“ geben uns fiir unser Bildungsverstdndnis einen klaren Rah-
men. Sie stellen das Kind in den Mittelpunkt - nicht Programme,
Gerdte oder Trends.

22



Bildung beginnt bei der Lebenswelt der Kinder. Und genau dort gehéren heute auch
digitale Erfahrungen dazu: selbstverstdndlich, aber nicht unkritisch und schon gar
nicht beliebig. Medienbildung ist deshalb kein Extra-Bereich, sondern Teil des gro-
Ben Ganzen: Sprache, Bewegung, Kreativitdt, Naturerfahrungen - und eben auch
digitale Welt gehdren zusammen. Die Leitlinien machen dabei deutlich: Kinder sol-
len die Mdglichkeit bekommen, Medien zu entdecken, zu verstehen und kreativ zu
nutzen. Immer in einem sicheren Rahmen, der ihre Entwicklung schiitzt und starkt.

Im kinderzimmer
machen wir das so.

In der Kita kinderzimmer bedeutet das ganz konkret: Wir trennen nicht streng zwischen
»digital® und ,analog®, sondern verbinden beides sinnvoll miteinander. Ein Bauprojekt
wird fotografisch begleitet. Ein Naturphdnomen wird gemeinsam dokumentiert. Ein
Horspiel entsteht aus einer eigenen Geschichte. So werden digitale Medien nicht zum
Mittelpunkt, sondern zum Werkzeug - fiir die Ideen der Kinder.

Kinder bleiben
im Zentrum.

Medienbildung ist fiir uns kein Technikprojekt. Sie ist ein pddagogischer Prozess.
Die Leitlinien geben den Rahmen. Unsere Haltung fiillt ihn mit Leben. Und im Zen-
trum steht immer das Kind - mit seiner Neugier, seinen Fragen und seinem ganz
eigenen Weg, die Welt zu entdecken.

23

Unsere Haltung .



Ist das
Schrott oder

kann das
gespielt
werden?

Es macht einen Unterschied, ob ein Kind ein hektisches Spiel zockt
oder eine liebevoll gestaltete Lern-App nutzt. Doch woran erkennen
Eltern, welche Medienangebote wirklich fiir Kinder geeignet sind?

Text: Tobias Buxmann & Christian Heinrich
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Ein wichtiges Qualitdtsmerkmal ist, ob ein Angebot mit
pddagogischer Sorgfalt entwickelt wurde. Gerade im
hart umkdmpften App-Markt werden viele Anwendungen
mdglichst schnell und billig rausgehauen - ohne die Be-
diirfnisse von Kindern zu beriicksichtigen. Das zeigt sich
zum Beispiel an Erkldrtexten in Apps fiir Kinder, die noch
gar nicht lesen kénnen. Oder an fachlich ungenauen Dar-
stellungen - wenn in einer Mathe-App das Multiplikations-
zeichen ein x ist, obwohl Kinder spdter in der Schule ler-
nen, ein « zu verwenden.

Da sich die Qualitdt einer App hdufig erst bei der Nut-
zung zeigt, lohnt sich vor dem Herunterladen ein kurzer
Blick auf Empfehlungen, Testberichte oder pddagogische
Bewertungsplattformen. Auch Bewertungen im App-Store
und die Beschreibung der App k&nnen Hinweise geben.
Enthdlt bereits die Kurzbeschreibung Fehler oder wirkt
wenig durchdacht, wird das Angebot kaum besser sein.

Ruhige und
kindgerechte
Gestaltung.

Hochwertige Angebote verzichten auf lbermdBige
Reize wie schnelle Schnitte, blinkende Effekte oder
laute Gerdusche und ermdglichen Kindern, Inhalte in
ihrem eigenen Tempo zu erfassen.

Alters-
gerechte
Inhalte.

Altersfreigaben wie USK oder FSK bieten eine erste
Orientierung. Noch aussagekrdftiger sind medienpd-
dagogische Bewertungen, beispielsweise auf Platt-
formen wie Flimmo oder Spielbar.

Werbe-
freiheit und
Transparenz.

Gute Kinder-Apps enthalten keine Werbung, keine ver-
steckten Kosten und keine In-App-Kdufe, die Kinder
zum Weiterspielen oder Kaufen verleiten.

Lern- und
Erlebniswert.

Medien sollten Kinder zum Entdecken, Nachdenken,
Mitmachen oder kreativen Gestalten anregen und
idealerweise Impulse fiir Aktivitdten auBerhalb des
Bildschirms geben. Letztlich gilt: Nicht die Bildschirm-
zeit allein entscheidet liber den Wert eines Medien-
angebots, sondern vor allem dessen Qualitdt und die
Erfahrungen, die Kinder damit machen.

Unsere Haltung .



Kleine Schatze
fur grof3e
Medienentdecker.

Es muss nicht immer laut, bunt und voller Effekte sein. Wir haben einige Favoriten zusam-
mengestellt, die Kinder zum Entdecken, Fragen, Ausprobieren und Selbermachen einladen.
Ob Lern-App, Podcast, Kindersuchmaschine oder Wissensformat: Entscheidend ist, dass
Kinder nicht einfach berieselt werden, sondern neugierig bleiben und eigene Erfahrungen
machen. Unsere Auswahl fiir kleine Medienprofis - und alle, die es werden wollen.




Edurino

Die Lern-App Edurino verbindet digitale Lerninhalte mit
haptischen Spielfiguren und férdert spielerisch erste
Kompetenzen in Bereichen wie Sprache, Kreativitdt und
logischem Denken. Die App ist werbefrei, internetunab-
hdngig und verfiigt liber eine integrierte Spielzeitbe-
grenzung, die einen altersgerechten Umgang mit digi-
talen Medien unterstiitzt.

fragFINNde

fragFINN.de

Die Kindersuchmaschine fragFINN.de erméglicht Kin-
dern einen sicheren Einstieg in die digitale Informa-
tionssuche und filihrt ausschlieBlich zu gepriiften,
kindgerechten Internetseiten. So lernen Kinder, sich
selbststdndig im Internet zu orientieren und Informatio-
nen kritisch zu nutzen.

Checker Welt / Checker Tobi (KiKA)

Die Checker-Formate erkldren Kindern im Reportage-
Format spannende Themen aus Alltag, Wissenschaft
und Gesellschaft auf verstdndliche und unterhaltsame
Weise. Sie férdern Neugier, kritisches Denken und die
Fahigkeit, Zusammenhdnge zu verstehen.

Hete

Fiete

Die Fiete-Apps laden Kinder zum Ausprobieren, Entde-
cken und kreativen ProblemlSsen ein - ganz ohne Zeit-
druck oder Ablenkungen. Durch die werbefreie Gestal-

tung und die intuitive Bedienung stehen selbststdndiges
Lernen und positive Medienerfahrungen im Mittelpunkt.

27

ANTON
—/

ANTON

Die Lern-App ANTON bietet zahlreiche interaktive Lern-
inhalte fiir verschiedene Altersstufen und motiviert Kin-
der durch spielerische Ubungen zum eigenstdndigen
Lernen. Die App orientiert sich an Bildungspldnen, ist
werbefrei und erméglicht individuelles Lernen im eige-
nen Tempo.

%.

Der Avalino Kinderpodcast

Im Avalino Kinderpodcast erzdhlen und gestalten Kin-
der gemeinsam Geschichten, die Fantasie, Zuh&rkom-
petenz und Sprachentwicklung férdern. Das Format
starkt die Kreativitdt und zeigt Kindern, dass sie Medien
nicht nur konsumieren, sondern auch aktiv mitgestalten

avalino

zusammen - wachsen

kénnen.

MauSy

WDR

Die Maus (WDR)

»Die Sendung mit der Maus® vermittelt Wissen kind-
gerecht, anschaulich und mit viel Humor - ob als Sen-
dung, Spiel oder Buch. Das vielfdltige Angebot férdert
Wissensdurst, Sprachentwicklung und die Freude am
Entdecken und Lernen.

Unsere Haltung .



28



Die Rolle der Eltern

Zwischen
Vorbild und
WLAN.

Eltern begleiten ihre Kinder auf den ersten Schritten in die digitale
Welt und prdgen durch ihr eigenes Verhalten den Umgang mit Me-
dien entscheidend mit. Zwischen Alltag, Regeln und gemeinsamen
Medienerlebnissen gilt es, Orientierung zu geben, ohne Neugier und
Entdeckerfreude auszubremsen.

29



Wir

lernen das

zusammen.

Text: Anja Zettel

Meine Kinder wurden 2013 und 2018 geboren.
Flinf Jahre liegen zwischen ihnen. Manchmal denke ich:

auch digitale Welten.

Bei meinem ersten Kind konnten wir viele Regeln noch
deutlich selbstbestimmter gestalten. Die Frage nach
einem eigenen Gerdt kam spat auf, Schule und Umfeld
spielten zundchst kaum eine Rolle. Bei meinem zweiten
Kind war das anders: Schon zur Einschulung war die
Smartwatch Thema, in der zweiten Klasse steht nun
das Handy im Raum, weil andere Kinder bereits eines
haben. Der Wunsch kommt friiher, der Vergleich kommt
friiher, der Druck kommt friiher - fiir Kinder und Eltern.
Fiir mich zeigt das vor allem eines: Medienbildung
beginnt nicht erst mit dem ersten eigenen Handy. Sie
beginnt dort, wo Kinder beobachten, wie wir Erwach-
senen leben. Wie oft wir selbst zum Gerdt greifen. Ob
wir zuhdren, wenn sie uns etwas erzdhlen. Und wie wir
erkldren, begleiten und Grenzen setzen.

In unserer Familie machen wir die Frage nach einem
eigenen Gerdt deshalb nicht allein am Alter fest, son-
dern an digitaler Reife. Entscheidend ist: Kann ein Kind
Regeln verstehen und einhalten? Kann es Hilfe holen,
wenn etwas unangenehm wird? Versteht es, dass Fotos,
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Nachrichten und persénliche Daten Schutz brauchen?
Und kann es einschatzen, dass nicht alles wahr ist, was
online steht? Unser Alltag ist dabei nicht perfekt. Na-
tlirlich gibt es Diskussionen liber Medienzeit. Natlirlich
wird versucht, noch ein paar Minuten herauszuholen.
Und auch ich selbst gerate manchmal in Muster, die ich
kritisch sehe - etwa, wenn Medienzeit zur schnellen Ver-
handlungsmasse wird. Gleichzeitig erleben wir, dass
Regeln wirken, wenn sie gemeinsam verstanden wer-
den. Unsere Kinder erinnern uns inzwischen sogar selbst
daran, wenn handyfreie Zeiten oder Zonen nicht ein-
gehalten werden. Das ist manchmal unbequem - aber
eigentlich ein gutes Zeichen. Ein gesunder Umgang mit
digitalen Medien bedeutet fiir mich nicht: m&glichst
wenig digital. Und auch nicht: mdglichst friih méglichst
viel. Es bedeutet: bewusst, begleitet, altersangemessen
und beziehungsorientiert. Kinder brauchen Erwachse-
ne, die nicht perfekt sind, aber aufmerksam bleiben.
Die nicht nur verbieten, sondern erkld@ren. Die nicht aus
Angst handeln, aber Risiken ernst nehmen. Und die
echte Erfahrungen schiitzen: Gesprdche, Bewegung,



Kreativitat, Langeweile, Freundschaften, Biicher, Natur
und gemeinsames Spiel. Vielleicht ist das die ehrlichste
Form von Vorbild: nicht alles richtig zu machen, son-
dern sichtbar zu lernen. Im pddagogischen Alltag ver-
mitteln wir Kindern wichtige Botschaften: Mein Kérper
gehdrt mir. Nein heiBt nein. Ich darf Grenzen setzen. Ich
darf Hilfe holen. Diese Haltung miissen wir heute auch
in die digitale Welt libersetzen. Darf mich jeder fotogra-
fieren? Mdchte ich im WhatsApp-Status eines Erwach-
senen zu sehen sein? Was bedeutet es, wenn ein Bild
verschickt wird? Wem erzdhle ich etwas, wenn mir on-
line etwas Angst macht? Woran merke ich, dass jemand
eine Grenze Ulberschreitet?

Medienbildung
bedeutet nicht,
Kinder moglichst
friih an Gerate
heranzufiihren.

Digitale Risiken sind fiir Erwachsene oft weniger sicht-
bar als friihere Konflikte auf dem Spielplatz oder Schul-
hof. Mobbing, beschdmende Inhalte, Grooming oder
Grenzverletzungen kénnen in Rdumen stattfinden, die
Kinder allein betreten, aber noch nicht allein bewdlti-
gen kdnnen. Deshalb reicht technischer Schutz nicht
aus. Kinder brauchen Aufkldrung, Selbstbewusstsein,
Sprache und verl@ssliche Erwachsene. Medienbildung
bedeutet fiir mich deshalb nicht, Kinder m&glichst friih
an Gerdte heranzufiihren. Sie bedeutet, Kinder stark zu
machen: fiir gute Entscheidungen, fiir klare Grenzen,
fiir Hilfe im richtigen Moment. Dabei diirfen wir Erwach-
sene ebenfalls Lernende sein. Viele Eltern und Fachkraf-
te sind mit diesen Fragen selbst nicht aufgewachsen.
Umso wichtiger ist es, nicht zu moralisieren, sondern
gemeinsam Orientierung zu entwickeln. Mit einfachen
Regeln. Mit Gespréichen. Mit Vorbildverhalten. Und mit
dem Mut, auch unbequeme Themen kindgerecht an-
zusprechen. Denn Kinder sollen die digitale Welt nicht
flirchten. Aber sie sollen ihr auch nicht unbegleitet aus-
geliefert sein.

Die Rolle der Eltern .






Weniger

Verhandeln.
Mehr Familien-

frieden.

Klare Medienregeln schaffen Orientierung - und kleine Rituale

machen den Abschied vom Bildschirm leichter.

Zum Beispiel:

Wahrend der
Mahilzeiten bleiben
Handy und Tablet
ausgeschaltet.

Mindestens eine
Stunde vor dem
Schlafengehen beginnt
eine medienfreie Zeit.
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Auch feste Rituale kénnen den Familienalltag entspan-
nen - etwa ein gemeinsamer Filmabend am Wochen-
ende. Verwandeln Sie das Wohnzimmer in ein Kino - mit
Popcorn, und die Kinder basteln die Eintrittskarten.
Oder ein Mediennachmittag mit anschlieBendem Aus-
flug auf den Spielplatz. Begleiten Sie Ihr Kind aktiv:
Schauen Sie gemeinsam Inhalte an, stellen Sie Fragen
und sprechen Sie liber das Gesehene. Kiindigen Sie
das Ende der Medienzeit rechtzeitig an - zum Beispiel
mit einem Timer oder einer klaren Vereinbarung: ,Noch
eine Folge, dann gehen wir nach drauBen.” Wenn der
Abschied vom Bildschirm trotzdem schwerfdllt, helfen
Verstdndnis und attraktive Alternativen meist mehr als
lange Diskussionen. Ein gemeinsames Spiel, Vorlesen
oder Bewegung an der frischen Luft machen den Wech-
sel leichter.

Und vielleicht die wichtigste Regel liberhaupt: Kinder
orientieren sich weniger an dem, was wir sagen, als an
dem, was wir selbst tun. Medienregeln funktionieren
deshalb am besten, wennsie fiir die ganze Familie gelten.

Die Rolle der Eltern .



Das Tablet ist
kein Babysitter.

Zwischen Verboten und Apps ohne Ende suchen viele Eltern nach Orientierung.
Expertin Irene Klemm entwickelt seit Jahren digitale Lernangebote fiir Kinder und erklart
im Gesprdch, worauf es ankommt.

Ein Expertinnengesprdch mit Irene Klemm  Foto: Helena Heilig
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Du entwickelst eine Lern-App fiir Kinder.

Was hat dich dazu motiviert, dich so intensiv mit
digitalem Lernen zu beschdftigen?

Fiir mich war von Anfang an klar: Die Frage ist nicht,
ob Kinder mit digitalen Medien groB3 werden, denn das
tun sie ldngst, sondern was ihnen dort begegnet. Wenn
ich mir anschaue, dass es zehntausende Kinder-Apps
gibt, aber nur ein Bruchteil davon wirklich pddagogisch
gedacht ist, dann ist das eine riesige Llicke. Meine Mit-
griinderin Franziska und ich wollten etwas bauen, das
echten Wert fiir Familien schafft und kein weiteres di-
gitales Spielzeug ist, das Kinder vor allem beschaftigt.
Mich faszinieren Mdglichkeiten, die wir mit digitalen
Produkten fiir Kinder haben, wie zum Beispiel Persona-
lisierung und spielerische Aspekte.

Der Titel unseres Gesprdchs lautet ,Das Tablet als
Werkzeug, nicht als Babysitter®. Was bedeutet
dieser Satz fiir dich?

Ein Tablet ist erst einmal ein Werkzeug wie ein Stift,
ein Buch, oder eine Schere. Sein Wert entsteht nicht
durch das Gerat selbst, sondern durch das, was man
damit macht. ,,Babysitter® wiirde fiir mich bedeuten:
Ich gebe das Gerdt in die Hand, damit Ruhe ist. ,,Werk-
zeug” heiBt: Es gibt einen Sinn, eine klare Grenze, und
im besten Fall fliihrt es das Kind wieder zurlick in die
Welt. Es malt danach, baut etwas, erzdhlt davon. Das
Tablet sollte eine Briicke in eine Aktivitat sein und das
Kind aktiv begleiten.

Warum wird das Tablet unter Eltern oft so
kontrovers diskutiert?

Weil Eltern zwischen zwei Angsten stehen. Und beide
sind berechtigt. Die eine: Ich schade meinem Kind, ma-
che es passiv oder ,abhdngig®. Die andere: Ich hdnge
mein Kind ab, wenn ich digitale Kompetenz ganz aus-
sperre. Dazu kommt jede Woche ein neuer, oft wider-
spriichlicher Ratschlag. Was die Debatte zusdtzlich er-
schwert: Wir reden Uber ,,Bildschirmzeit®, als wére das
eine einzige Sache. Aber eine halbe Stunde gemeinsa-
mes Gestalten mit einem Tablet ist etwas vollig anderes
als eine halbe Stunde Autoplay-Videos. Im Kern geht
es um ein Gefiihl von Kontrollverlust und um fehlende
Orientierung. Da hilft kein Urteil, sondern bessere Op-
tionen.

Ab welchem Alter kann ein Tablet aus deiner Sicht
sinnvoll eingesetzt werden?
Ehrlich gesagt ist ,,ab welchem Alter” fast die falsche
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Frage, denn das Wie ist entscheidender als die Zahl.
Fiir die ganz Kleinen, unter drei, kommt die analoge
Welt zuerst: echte Beziehung, Bewegung, Sprache,
Greifen und Begreifen. Da bringt ein Bildschirm kaum
etwas. Ab etwa drei, vier Jahren, also im Vorschulalter,
kénnen kurze, begleitete Einheiten mit wirklich gutem
Inhalt sinnvoll sein. Wir bei Edurino gestalten bewusst
flir diese Altersgruppe und denken die Begrenzung von
vornherein mit. Aber noch einmal: Alter ist ein Anhalts-
punkt, kein Freifahrtschein. Qualitat, Dauer und Beglei-
tung sind wichtiger als jede Jahreszahl.

Wann ist ein Tablet fiir Kinder wirklich ein
sinnvolles Werkzeug?

Wenn vier Dinge zusammenkommen: Der Inhalt ist al-
tersgerecht und pddagogisch durchdacht. Die Nutzung
ist zeitlich begrenzt und hat einen klaren Anfang und ein
klares Ende. Sie ist eingebettet in die Welt des Kindes -
das Digitale kniipft ans Analoge an. Sie ist eingebettet
in die Welt des Kindes, also: das Digitale kniipft ans Ana-
loge an. Und idealerweise begleitet jemand das Ganze
oder weiB3 zumindest, was gerade passiert. Kurz: Ein Tab-
letistdannsinnvoll, wenn es etwas anstdBt, also Neugier,
eine Fahigkeit, Kreativitdt, statt nur zu beschdftigen.
Bei uns haben wir deshalb von Anfang an bewusst auf
Autoplay und Belohnungsschleifen verzichtet. Stattdes-
sen libernehmen die haptische Figur und der ergono-
mische Stift diese Briickenfunktion: Das Kind hdlt etwas
Reales in der Hand, lernt aktiv - und legt das Tablet da-
nach leichter wieder weg.

Welche Fdhigkeiten oder Kompetenzen kénnen
Kinder deiner Erfahrung nach durch digitale
Medien tatsdchlich lernen?

Eine ganze Menge, wenn die Inhalte gut sind. Erste
Buchstaben und Laute, ein Gefiihl fiir Zahlen und Men-
gen, Feinmotorik, wenn ein richtiger Stift im Spiel ist,
ProblemlSsen, erste spielerische Schritte in logischem
Denken. Und etwas, das mir besonders am Herzen liegt:
Selbstwirksamkeit, dieses ,Ich kann das selbst!“. Dazu
kommt die Medienkompetenz an sich: Den Umgang mit
digitalen Medien lernt man nicht, indem man sie weg-
sperrt, sondern indem man sie begleitet erlebt. Wir eva-
luieren die Lernwirkung fortlaufend wissenschaftlich,
unter anderem mit einem Lehrstuhl der LMU Miinchen
und der University of Cambridge, und sehen messbare
Effekte besonders bei Feinmotorik und friiher Lese- und
Rechenkompetenz - zum Beispiel konnten Kinder, die
Edurino regelmaBig nutzten, nach nur 4 Wochen Nut-

s

Die Rolle der Eltern .



Irene Klemm, Griinderin des Miinchner
Startups “Edurino”, méchte mit ihrer
gleichnamigen Lern-App Kinder ab drei
Jahren spielerisch und verantwortungsbe-
wusst an digitales Lernen heranfiihren.
Wie gut das gelingt, testete mit groBer
Begeisterung die wohl hdrteste Jury
Uberhaupt: unsere kinderzimmer Kinder.
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zung ihre F&higkeit, Buchstaben zu benennen, um 21 %
verbessern.

Wo siehst du die Grenze zwischen einer hilfreichen
Nutzung und einem ,digitalen Babysitter*? Gibt es
konkrete Warnsignale, an denen Eltern erkennen
kénnen, dass das Tablet im Familienalltag zu viel
Raum einnimmt?

Hilfreich ist Nutzung, die aktiv stattfindet, die zurlick
ins Spiel und in die Beziehung fiihrt, und nach der
das Kind ohne groBes Drama wieder aufh&ren kann.
Warnsignale sind weniger die Minuten als die Muster:
wenn jedes Beenden zum Machtkampf wird, wenn das
Tablet andere Dinge ersetzt statt sie zu ergdnzen: Be-
wegung, Freunde, freies Spiel; wenn es zum Standard-
Werkzeug gegen jede Langeweile und jedes unange-
nehme Geflihl wird, oder wenn der Schlaf leidet. Das
sind keine Schuldzuweisungen, sondern Hinweise zum
Nachjustieren.

Welche Fehler beobachtest du bei Eltern beson-
ders hdufig, wenn es um Tablets und Kinder geht?
Der haufigste: nur auf die Zeit zu schauen und nicht auf
den Inhalt. Zwanzig Minuten sind nicht gleich zwanzig
Minuten. Dann die beiden Extreme, entweder komplet-
tes Verbot oder komplettes Laufenlassen; beides nimmt
dem Kind die Chance, einen guten Umgang zu lernen.
Und schlieBlich unterschdtzen viele die eigene Vorbild-
rolle: Kinder kopieren uns. Wenn wir stdndig am eigenen
Handy hdngen, ist das die lauteste Botschaft im Raum.
Mir ist selbst sehr bewusst, wie schwer das manchmal
ist - bin selbst Mutter und kenne die Realitdt im Alltag.

Was unterscheidet eine gute Lern-App von einer
schlechten? Welche Merkmale sollten Eltern bei
der Auswahl beachten?

Folgende Kriterien kdnnen bei der Auswahl helfen:

« Werbefrei und ohne In-App-Kdufe. Das ist fiir mich
nicht verhandelbar.

« Pddagogisch entwickelt, idealerweise mit Lehrkraften,
Logopdd:innen und Pddagog:innen.

* Klare, abgeschlossene Einheiten mit einem Ende.

* Datenschutz und Familiensicherheit: Was wird erho-
ben, ist es sicher?

« Selbstwirksamkeit statt Frust: Das Kind kommt allein
voran, wird ermutigt, gerdt nicht in Druck- oder Frust-
schleifen.

Diese Informationen sollten transparent von einer Lern-
App kommuniziert werden. Wenn man danach auswdhilt,
sortiert sich erstaunlich viel von allein.



Bei der Entwicklung deiner eigenen Lern-App:
Welche pddagogischen Grundsdtze waren dir
besonders wichtig?

Der wichtigste: vom Kind aus denken. Daraus folgt fast
alles andere: die Verbindung von Haptik und Digitalem,
weil kleine Kinder mit Hdnden lernen und nicht nur mit
den Augen; Sicherheit als Grundbedingung, nicht als
Feature; intrinsische Motivation statt Belohnungsschlei-
fen; und die fortlaufende wissenschaftliche Begleitung,
damit wir wissen, was wirkt. Und ganz zentral: Das
Produkt soll das Kind wieder zuriick in die echte Welt
flihren.

Wenn du Eltern zum Abschluss drei konkrete
Empfehlungen fiir einen gesunden Umgang mit
Tablets geben kdnntest - welche wiren das?

Inhalt vor Zeit. Schaut zuerst auf das Was, nicht nur auf
die Minuten: werbefrei, pddagogisch durchdacht, mit
klarem Anfang und Ende. Gemeinsam statt allein. Be-
gleitet, fragt nach, lasst euch zeigen und verbindet das
Digitale mit der echten Welt. Klare Rituale und ein gutes
Vorbild. Verldssliche, ruhige Regeln statt tdglicher Ver-
handlungen.

Welche konkreten Tipps hast du fiir Fachkréifte,
die in der Kita mit dem Thema digitale Medien
starten méchten?

Erstens: lhr miisst keine Technik-Profis sein. Digitale
Medienbildung ist eine Querschnittsaufgabe. lhr kdnnt
sie in das einbauen, was ihr ohnehin tut, etwa ein klei-
nes Fotoprojekt, Gerdusche aufnehmen, gemeinsam
etwas nachschlagen. Zweitens: Kinder als Gestal-
ter:iinnen denken, nicht als Konsument:iinnen: selbst
fotografieren, einen kleinen Trickfilm machen. Das ist
das Herz des neuen Bildungsbereichs. Drittens: lieber
wenige, hochwertige, werbefreie Werkzeuge als viele.
Viertens: in kleinen Gruppen begleiten und dabei laut
denken: warum tun wir das, was lernen wir gerade?
Fiinftens: die Eltern mitnehmen; Transparenz dariiber,
was und warum ihr etwas macht, schafft Vertrauen.
Und schlieBlich: Erlaubt euch, mit den Kindern zu lernen.
Eure eigene Neugier ist das beste Vorbild - die Bildungs-
leitlinien geben dafiir den Rahmen, keine Checkliste.

Die Rolle der Eltern .



. Nur noch

eine Folge
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»Eine Folge noch!® Das kennen alle Eltern. Der Ubergang vom ,noch eins® zum

sjetzt reicht’s® ist im Familienalltag oft der schwierigste Teil. Die Forschung zeigt:
Zu viel und unbegleitete Bildschirmzeit kann mit Schlafproblemen, weniger Bewegung,
Konzentrationsschwierigkeiten und verzégerter Sprachentwicklung in Verbindung stehen.

Entscheidend ist aber nicht nur die Zeit, sondern auch
das Wie: Was schauen Kinder? Schauen sie allein oder
gemeinsam? Und wie wird dariiber gesprochen? ,Di-
gitale Medien gehdren zur Lebensrealitdt unserer Kin-
der. Die Aufgabe von Kita und Eltern ist es, ihnen friih
zu vermitteln, wie man Medien mit MaB und mit Sinn
nutzt - eingebettet in echte Interaktion und vielfdltige
Erfahrungen®, sagt Christina Baal, pddagogische Lei-
tung unserer kinderzimmer Kitas. Gerade gemeinsame
Nutzung spielt dabei eine wichtige Rolle: Wenn Eltern
mit ihrem Kind mit schauen, Fragen stellen und Inhalte
in den Alltag einbinden, entstehen Lernmomente - auch
sprachlich.

Woas passiert
bei zu viel
Bildschirmzeit?

Viele Eltern beobachten es direkt im Alltag: Nach inten-
siver Bildschirmnutzung fallt es Kindern oft schwerer,
zur Ruhe zu kommen. Besonders am Abend kann das

zum Problem werden. Das Licht der Bildschirme und
aufregende Inhalte halten das Gehirn Idnger ,wach®,
obwohl der Kérper eigentlich schon miide ist. Auch
tagstiber zeigt sich: Kinder mit sehr viel Bildschirmzeit
bewegen sich oft weniger, spielen seltener drauBen
und sind schneller erschopft oder unruhig im Spiel.
Das kann sich langfristig auch auf Aufmerksamkeit und
Selbstregulation auswirken - also auf die Fdhigkeit,
sich zu konzentrieren, Pausen zu machen oder mit Frust
umzugehen. Wie viel ist eigentlich ,,okay“?

Am Ende
zahlt das
Miteinander.

Nicht jede Bildschirmminute ist gleich. Ein gemeinsam
geschautes Video, liber das gesprochen wird, kann et-
was anderes auslsen als viele kurze, allein konsumierte
Inhalte hintereinander. Darum gilt: Nicht nur die Dauer
entscheidet, sondern die Qualitat der Erfahrung - und
die Frage, ob Kinder dabei begleitet werden.



Orientierung geben Emp-
fehlungen der Bundes-
zentrale fiir gesundheit-
liche Aufklarung:

+ Unter 3 Jahren: méglichst keine Bildschirmmedien

+ 3-6 Jahre: bis zu ca. 30 Minuten am Tag, am besten
gemeinsam begleitet

+ 6-9 Jahre: etwa 30-45 Minuten Freizeitnutzung

+ 9-12 Jahre: ungefdhr 45-60 Minuten pro Tag

Diese Werte sind keine starren Regeln, sondern eine
Orientierung. Kinder sind unterschiedlich - und auch
Familienalltag ist unterschiedlich. Wichtiger als jede
Minutenangabe bleibt deshalb die Frage: Wie fiihlt sich
die Medienzeit im Alltag an? Macht sie miide und reiz-
Uberflutet - oder entsteht daraus etwas Gemeinsames,
das Kinder verstehen und verarbeiten kénnen?

Die Rolle der Eltern






Kl im Kinderzimmer

Wenn der
Teddg
plotzlich
antwortet.

Puppen antworten auf Fragen, Streamingdienste kennen die Lieb-
lingshelden unserer Kinder und der Smart Speaker erzahlt genau die
Gute-Nacht-Geschichte, die gerade gewlinscht wird. Kiinstliche Intel-
ligenz (KI) ist im Alltag angekommen. Auch bei Ihnen zuhause?

L1



Vereinfacht gesagt: Kl ist eine Technik, die Muster er-
kennt, Informationen verarbeitet und daraus passende
Antworten oder Empfehlungen ableitet. Dadurch wirkt
es manchmal so, als wiirde sie verstehen, was wir sa-
gen oder brauchen. Wichtig ist jedoch: KI denkt nicht
wie ein Mensch. Sie hat keine Geflihle, kein eigenes
Bewusstsein und keine eigenen Absichten. Sie lernt
aus groBen Datenmengen und erkennt Zusammen-
hdnge - mehr nicht. Deshalb scheint ein Gerdt manch-
mal genau zu wissen, welche Geschichte ein Kind
hdren méchte oder welches Lied als Ndchstes passt.
Tatsdchlich arbeitet Kl jedoch datenbasiert und nicht
aus echtem Verstdndnis heraus. Welche Risiken sollten
Eltern kennen?

Datenschutz und
Privatsphdre.

Smarte Lautsprecher, Spielzeuge oder Apps saugen
Daten. Sprachaufnahmen, Vorlieben oder Nutzungsge-
wohnheiten kdnnen gespeichert und verarbeitet wer-

Was genau
ist .. KI*?
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den. Fiir Eltern ist oft schwer nachvollziehbar, welche
Daten gesammelt werden, wo sie gespeichert sind und
wer darauf zugreifen kann.

Einseitige
Perspektiven.

Viele KI-Systeme empfehlen Inhalte, die Aufmerksam-
keit erzeugen und zur weiteren Nutzung anregen. Das
bedeutet nicht automatisch, dass diese Inhalte auch
altersgerecht oder pddagogisch wertvoll sind.

Kommerzialisierung und
Beeinflussung.

KI-Systeme spiegeln die Daten wider, mit denen sie trai-
niert wurden. Dadurch kénnen bestimmte Sichtweisen
liberbetont oder vereinfacht dargestellt werden. Kinder
brauchen deshalb Erwachsene, die Inhalte gemeinsam
einordnen und besprechen.



' T
1‘01

Wenn Kinder
Kl fiir ,,echt® halten.

Gerade jlingere Kinder unterscheiden noch nicht im-
mer klar zwischen Fantasie und Wirklichkeit. Sprechen-
de Puppen oder scheinbar ,wissende® Gerdte kénnen
den Beziehungsaufbau oder das Verstdndnis dafiir, wie
Lernen funktioniert, beeinflussen.

Kinder brauchen echte
Beziehungen.

Bei aller technischen Faszination bleibt eines entschei-
dend: Kinder lernen durch Beziehungen. Sprache, Emo-
tionen, Empathie und soziales Verhalten entwickeln
sich im Austausch mit anderen Menschen. Kein KI-Ge-
rat kann echte Kommunikation, Bindung oder gemein-
sames Erleben ersetzen. Ein Ger&t beantwortet Fragen.
Ein Mensch stellt die richtigen Gegenfragen. Kinder be-
greifen ihre Welt auBerdem mit allen Sinnen - durch Be-
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wegung, Ausprobieren, Beriihren, Beobachten und ge-
meinsames Spielen. KI kann dabei unterstiitzen, sollte
aber immer ein Zusatzangebot bleiben.

Praktische Tipps
fiir Eltern:

Bei KI-Nutzung gibt es - anders als bei der Bildschirm-

zeit - noch keine klare Empfehlung hinsichtlich des t&g-

lichen Nutzungsumfangs. Stattdessen kdnnen Eltern

sich aber an folgenden Fragen orientieren:

- Ersetzt Kl gerade eine echte Interaktion?

- Steigert Kl gerade Neugier & Lernen - oder fiihrt
sie zu Passivitéit?

- Ist der Inhalt altersgerecht und werbefrei?

- Behiilt das Kind die Kontrolle - oder das Gerit?

Wenn Technologie bereichert, erkldrt oder inspiriert,
kann sie sinnvoll eingesetzt werden. Kritisch wird es,
wenn sie beginnt, Beziehungen oder wichtige Entwick-
lungserfahrungen zu ersetzen.

Der wichtigste Tipp:
Bleiben Sie die wichtigs-
te Orientierungsperson
lhres Kindes.

Am besten werden Kl-Anwendungen gemeinsam ge-
nutzt, kommentiert und hinterfragt: ,Warum glaubst
du, dass der Lautsprecher genau diese Geschichte
ausgesucht hat?“ Hilfreich sind auBerdem klare Re-
geln. Smarte Lautsprecher gehdren beispielsweise eher
ins Wohnzimmer als dauerhaft ins Kinderzimmer. Eben-
so wichtig ist es, Kindern Kl altersgerecht zu erkldren:
+Dieses Gerdt kann Antworten geben. Aber es ist kein
echter Freund und hat keine Gefiihle.”

o Fazit

Kinder brauchen Menschen, keine Maschinen, um
zu lernen, zu wachsen und sich sicher zu fiihlen.

Kl darf inspirieren, aber nicht erziehen. Mit klaren
Regeln, Transparenz und aktiver Begleitung kann K
ein hilfreiches Werkzeug sein - ohne die kindliche
Entwicklung aus dem Blick zu verlieren.

Kl im Kinderzimmer .






Lass machen

Nicht
schauen.
Machen.

Aus einem Tablet wird eine Kaomera im Garten. Ein Mikrofon fiir das
Rascheln im Geblisch. Oder eine Lupe fiir die Welt der Ameisen. So
wird aus Bildschirmzeit Entdeckerzeit.
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Vom Wischen
zum Wirken:

Gebt die Tablets
in Kinderhande!

Text: Rabea Stdcks

Oft erzdhlen mir Kinder mit leuchtenden Augen von den
neuesten Videos oder Spielen. Sie wischen, tippen, zoo-
men - bevor sie liberhaupt lesen kénnen. Fiir uns Fach-
krafte heiBt das: Wir kénnen diese Realit&t nicht weg-
moderieren. Wir miissen sie pddagogisch gestalten.
Die entscheidende Frage ist dabei nicht, ob wir digitale
Medien einsetzen, sondern wie. Und vor allem: ob Kin-
der sie nur konsumieren - oder selbst gestalten diirfen.
Lange Zeit wirkte das Thema Medienbildung wie ein
Zusatzauftrag zum ohnehin vollen Alltag. GroBe Pro-
jekte, teure Ausstattung, neue Konzepte. Heute sehe ich
das anders. Gute digitale Bildung braucht kein High-
tech-Setup. Sie braucht Haltung. Ein Bildschirm ist kein
Endgerdt. Er ist ein Werkzeug - wie Pinsel, Schere oder
Sdage im Werkraum.

Warum wir das
Thema im Alltag
brauchen.

Wenn wir digitale Medien komplett aus der Kita verban-
nen, tun wir den Kindern keinen Gefallen. Sie wachsen
ohnehin damit auf, oft aber rein passiv als Konsumen-

ten. Wenn ein Kind zu Hause nur lernt, Inhalte einfach
unreflektiert zu konsumieren, erfdhrt es keinerlei Selbst-
wirksamkeit. Integrieren wir die Geréte aber ganz prag-
matisch in unsere klassischen Bildungsbereiche, pas-
siert etwas vollig anderes. Bei der Sprachférderung
erleben wir, dass Kinder intensiv liber ihr Projekt spre-
chen, wenn sie es digital begleiten. Sie verhandeln, pla-
nen und reflektieren im Team. Das ist gelebte Sprach-
férderung, die ganz nebenbei passiert.

Auch die Wahrnehmung und Asthetik werden ge-
scharft, denn Medien lenken den Blick. Wer ein Foto
macht, muss sich fokussieren, Details wahrnehmen und
sich fragen, was gerade wichtig ist. Zudem wird die so-
zial-emotionale Entwicklung gefdrdert. Ein kleines digi-
tales Projekt klappt fast nie allein. Die Kinder miissen
sich abwechseln, Absprachen treffen und gemeinsam
aushalten, wenn ein Foto mal verwackelt ist. Sie lernen,
dass sie selbst Schépfer ihrer Inhalte sein kdnnen, was
das Selbstbewusstsein enorm stdrkt.

Das alles ldsst sich im ganz normalen Freispiel ohne
groBe Vorbereitung umsetzen. Man braucht dafiir nur
ein “normales” Dienst-Handy oder das Gruppen-Tablet.



Drei einfache Ideen aus unserem Alltag:

Die Welt aus
der Ameisen-
perspektive.

Die Kinder fotografieren den
Gruppenraum nicht aus Augen-
h&he, sondern ganz unten: vom
Boden aus. Pl6tzlich werden
Tischbeine zu ,Holzmonstern® und
Gummistiefel zu riesigen Figuren.
Beim gemeinsamen Anschauen
entsteht Staunen - und viel Ge-
Iéchter. Die Kinder entdecken ihre
Umgebung neu, nur weil sich der
Blickwinkel verdindert hat.

o Fazit:

Die Gerdusche-
Jagd.

Mit der einfachen Sprachmemo-
Funktion sammeln Kinder Alltags-
gerdusche: quietschende Tiiren,
Wasser im Waschraum, rollende
Wagen. Im Kreis werden die
Aufnahmen abgespielt - und die
anderen raten. Die Kinder werden
zu Klangforscher:innen und mer-
ken: Auch Horen ist Entdecken.

Das digitale
Lupenglas.

Mit der Zoom-Funktion der
Kamera gehen die Kinder auf
Struktur-Suche im Garten. Die
Rinde eines Baumes, das Innere
einer Pusteblume oder die Fliigel
einer Biene - die Kinder haben
alles extrem nah herangezoomt
und fotografiert. Aus den Fotos
haben wir kleine Kartchen ge-
macht und unser eigenes Natur-
Memory gebastelt. Aus Technik
wird ein Werkzeug fiirs genaue
Hinschauen.

Als Leitung habe ich gelernt, dass mein Team keine Fortbildung in Mediendesign brauchte. Was wir brauchten,
war der Mut zur Unperfektheit. Die Fotos diirfen verwackelt sein und die Tonaufnahmen diirfen rauschen.

Der pddagogische Wert liegt im Machen, im Ausprobieren und im gemeinsamen Entdecken. Wenn wir den Kindern

zeigen, dass diese Gerdte Werkzeuge fiir ihre eigenen Ideen sind, tun wir genau das, was unser Bildungsauftrag
verlangt. Wir machen sie stark fiir eine digitale Welt und das gelingt ganz ohne groBen Mehraufwand im Alltag.
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Als die Fische
plotzlich schwim-
men lernten.

Ein Projektbericht von Carolin Liitzow aus der Kita kinderzimmer Rodelberg

Erst entstand eine Unterwasserwelt aus Pappe, Kartons und jeder Menge Fantasie.

Dann kam die groBe Frage: Knnen unsere Fische eigentlich auch schwimmen?

Im kinderzimmer Rodelberg fanden die Vorschulkinder ihre ganz eigene Antwort - und
entdeckten dabei, dass digitale Medien vor allem eines sein kdnnen: Werkzeuge, um Ideen
lebendig werden zu lassen.
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Ausgangspunkt des Projekts war ein Wunsch der Vor-
schulkinder. Inspiriert von einem Meerjungfrauen-
Projekt einer anderen Gruppe wollten sie ihre eigene
Unterwasserwelt erschaffen. Gemeinsam Uiberlegten
sie, welche Tiere dort leben sollten, stéberten in der
kiziThek und recherchierten, welche Bewohner im Meer
zu Hause sind. Aus Kartons, Transparentpapier und
Pappe entstand Schritt fiir Schritt eine farbenfrohe
Unterwasserlandschaft mit selbst gestalteten Fischen,

Quallen und anderen Meerestieren.

Als die Kinder ihre Kulisse fotografieren wollten, ent-
stand die ndchste Idee: Warum die Unterwasserwelt
nicht einfach zum Leben erwecken? Mit der Stop Motion
Studio App lernten sie, wie aus vielen einzelnen Bildern
ein Film entsteht. Spielerisch erfuhren sie, dass schon
kleine Bewegungen und viele Fotos am Ende eine Ge-
schichte in Bewegung verwandeln.

Nach ersten Ubungen, bei denen die Kinder selbst vor
und hinter der Kamera experimentierten, entstand
ihr erster gemeinsamer Stop-Motion-Film. Jedes Kind
libernahm eine wichtige Rolle - als Kamerakind, Figu-
renflihrer oder Ideengeber fiir die Handlung. Gemein-
sam wurde geplant, ausprobiert, diskutiert und immer
wieder nach neuen Lésungen gesucht.
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Zum Abschluss feierte der Film Premiere. Gemeinsam

mit anderen Kindern wurde er wie im Kino auf groBer
Leinwand angeschaut. Der Stolz war groB: Die Vor-
schulkinder hatten nicht nur eine Geschichte erzdhlt,
sondern sie auch selbst produziert. Fiir viele war es
eine liberraschende Erfahrung zu entdecken, dass ein
Smartphone nicht nur zum Anschauen von Filmen da
ist, sondern auch ein kreatives Werkzeug sein kann.

Das Projekt zeigt, worum es in der digitalen Medienbil-
dung geht: Kinder konsumieren nicht nur Inhalte - sie
entwickeln eigene Ideen und setzen sie gemeinsam um.
Sie planen, tiifteln, erzdhlen Geschichten und erleben,
dass ihre Fantasie etwas in Bewegung setzen kann. Ge-
nau darin liegt die besondere Stdrke digitaler Medien:
Sie er&ffnen neue Méglichkeiten, kreativ zu werden und
die eigene Welt aktiv mitzugestalten.

Lass machen






Zwischen
Tippen,
Toben und
Traumreisen.

Ein Erfahrungsbericht von Hannah Franz

Digitale Medien und echte Erlebnisse gehdren fiir uns zusammen.

Ein iPad kann zum Werkzeug fiirs Forschen, Gestalten und Mitbestimmen werden -
genauso wichtig bleiben Toben, Natur, Bewegung und gemeinsame Erfahrungen.
Entscheidend ist nicht das Gerdt, sondern das, was Kinder damit erleben.
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Mitbestimmen, sichtbar
werden, dazugehoren.

Im Alltag nutzen wir digitale Medien zum Beispiel, um
gemeinsam Entscheidungen zu treffen. In Kinderkonfe-
renzen stimmen Kinder liber Ausfllige oder Projekte ab
- und sehen direkt, wie sich ihre Entscheidungen aus-
wirken. Auch kleine Alltagsmomente werden sichtbar:
Wer ist heute da? Wer ist im Urlaub? Die Kinder erle-
ben so Gemeinschaft und Zugeh&rigkeit ganz konkret.
Mit Fotos und Videos halten sie ihren Kita-Alltag selbst
fest. Nicht aus der Perspektive der Erwachsenen, son-
dern aus ihrer eigenen. Und wenn mal Sehnsucht nach
Zuhause aufkommt, helfen kurze Nachrichten oder
Emojis Uber unsere Kita-App - oft reicht ein kleines Zei-
chen, um ein groBes Gefiihl zu verdndern.

Entdecken, forschen,
ausprobieren.

Digitale Medien helfen uns auch beim gemeinsamen
Forschen. Wir schauen uns gemeinsam Wege auf Kar-
ten an, entdecken Tiere im Garten oder beobachten
Naturphd@nomene im Zeitraffer. Manchmal dienen digi-
tale Inhalte als Impuls: ein Video, eine Idee, eine Frage
- die wir danach im echten Leben weiterfiihren. Beim
Basteln, Experimentieren oder drauBen im Garten. So
entsteht kein ,entweder oder®, sondern ein stdndiges
Hin und Her zwischen digital und analog.

Lernen mit Kopf,
Herz und Maus.

Auch Lern-Apps nutzen wir gezielt und begleitet. Immer
im Austausch mit den Fachkraften, immer im gemein-
samen Erleben. Selbst Alltagsrituale werden manchmal
spielerisch unterstiitzt - etwa wenn ein kleiner Count-
down zeigt, wie viel Zeit noch zum Aufrdumen bleibt.

Fragen stellen, nicht nur
Antworten bekommen.

Ein wichtiger Teil unserer Arbeit ist es, mit Kindern liber
digitale Inhalte zu sprechen. Zum Beispiel: Kann das
echt sein? Wer hat das gemacht? Warum sieht das so
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aus? So lernen Kinder friih, dass digitale Bilder nicht
automatisch die Realitdt zeigen - eine wichtige Kompe-
tenz fiir die Zukunft.

Ausgleich ist kein Zusatz,
sondern Teil des Ganzen.

Genauso wichtig wie digitale Angebote sind bei uns
Bewegung, Natur und Ruhe. Kinder spiiren sehr genau,
wann sie Pausen brauchen. Darliber sprechen wir mit
ihnen: Wie flihlt sich Bildschirmzeit an? Und wie fiihlt
sich Matsch, Bewegung oder Stille an? Aus diesen Mo-
menten entstehen oft die besten Ideen - manchmal so-
gar eine selbst gebastelte Spielkonsole aus Karton.

Am Ende geht es um
Balance.

So faszinierend die digitale Welt ist: Sie reizt und strengt
auch an. Deshalb ist der bewusste Ausgleich durch Be-
wegung, Naturerfahrungen und das Erleben mit allen
Sinnen flir uns eine echte Herzensangelegenheit. Kin-
der brauchen friih das Gefiihl dafiir, wann es Zeit ist,
eine Pause zu machen.

Spiiren, wann der
Kopf voll ist.

Uber solche Fragen kommen wir regelmdBig mit den
Kindern ins Gesprdch. Und sie merken sehr genau, dass
sich das unterschiedlich anfiihlt. Sie spiiren, wann der
Kopf ,voll“ ist. Aus diesen Gesprdchen entstehen oft die
schonsten Ideen fiir den Alltag. Zum Beispiel sagte ein
Kind: ,Man kann sich eine Spielekonsole ja auch ein-
fach aus Papier basteln!® Aus dieser Idee wurden echte
Projekte: Die Kinder bauten Konsolen aus Pappe, erfan-
den eigene Spielwelten, zeichneten sie auf und hielten
ihre ,Papier-Games® am Ende stolz auf Fotos fest. So
entsteht etwas Besonderes: digitale Inspiration, die im
echten Leben weitergebaut wird - mit den Hénden, dem
Kopf und ganz viel Fantasie.



usayobW SSOT

Ao .

53



Von der Idee zum
3D-Roboter.

Ein Projektbericht von Jessica Zielinski aus der Kita kinderzimmer Alsterberg

Wie wiirde eine Stadt aussehen, die Kinder selbst erfinden?

Mit dieser Frage beschdaftigten sich die Kinder im Rahmen eines
Projekts zur digitalen Medienbildung - und entwickelten ihre ganz
eigenen Vorstellungen von der Welt von morgen.




Zundchst sammelten sie Ideen fiir ihre ,Stadt der Zu-
kunft“: Es entstanden Entwiirfe von fliegenden
Fahrzeugen, besonderen Gebduden, neuen Verkehrs-
mitteln und Robotern, die Menschen im Alltag
unterstlitzen kdnnten. Aus groBen Kartons bauten
die Kinder gemeinsam ein Stadtmodell und machten
ihre Zukunftsvisionen sichtbar. Ein besonderes High-
light wartete noch: Ein 3D-Drucker sollte dabei helfen,
ihre Ideen Wirklichkeit werden zu lassen. Ausgehend
von ihren Vorstellungen entwarfen die Kinder zundchst
eigene Roboter auf Papier. Sie liberlegten: Wie sieht
der Roboter aus? Was soll er alles kénnen? Wie kann
er den Menschen helfen? So entstanden viele unter-
schiedliche Zeichnungen und Entwiirfe - jeder Roboter
mit seiner eigenen Geschichte. AnschlieBend konnten
die Kinder erleben, wie moderne Technik ihre Ideen
unterstiitzt. Gebannt beobachteten die Kinder, wie aus
feinen Linien langsam echte Formen entstanden - und
aus einer Idee auf Papier etwas Greifbares wurde.
Danach setzten sie die Figuren zusammen, bemalten
sie und verliehen jedem Roboter einen eigenen Charak-
ter. Am Ende fanden die Roboter ihren Platz in der Stadt
der Zukunft. Handwerkliche Kreativitdt und technische
Innovation verschmolzen so zu einem gemeinsamen Er-
lebnis, auf das alle Kinder stolz waren.

Dabei wurde sichtbar: Digitale Medien sind weit mehr
als Unterhaltung. Sie kdnnen Kindern helfen, eigene
Ideen umzusetzen, kreativ zu denken und neue Wege
auszuprobieren. Die Verbindung aus Zeichnen, Bauen,
Handwerk und moderner Technik machte digitale Bil-
dung fiir die Kinder unmittelbar erfahrbar.

Das Projekt zeigte: Digitale Medienbildung beginnt
nicht erst mit dem Verstehen komplexer Technik. Sie be-
ginnt dort, wo Kinder neugierig sind, Fragen stellen und
erleben: Meine Idee kann Wirklichkeit werden.
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Weitere
Ideen flur
Familien
zuhause.

Nur Mut vor dem ersten Schritt: Um auch zuhause mit digitaler
Medienbildung zu starten, braucht es weder aufwendige Technik
noch besondere Vorkenntnisse. Oft beginnen die schénsten
Projekte mit kleinen Alltagsabenteuern - einem Foto-Suchspiel im
Park, dem Sammeln von Naturgerduschen oder einem selbst
aufgenommenen Familienvideo.

Entscheidend sind Neugier, gemeinsame Zeit und die Fantasie der
Kinder: Eltern geben Impulse und begleiten, wahrend die kleinen
Entdeckerinnen und Entdecker ihre eigenen Ideen und Geschichten
zum Leben erwecken.
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Foto-Projekte:
» Die Welt durch

Kinderaugen

entdecken.

Mit einem Smartphone oder Tablet lassen sich spannende Foto-Suchspiele gestal-
ten. Kinder kénnen beispielsweise alles fotografieren, was eine bestimmte Farbe
hat, ihre Lieblingsspielzeuge sammeln oder auf einem Spaziergang nach Formen,
Buchstaben oder besonderen Naturfundstiicken suchen. Aus den entstandenen

Bildern kann anschlieBend eine eigene Fotogeschichte entwickelt werden, die zum
Erzdhlen, Weiterdenken und Erfinden neuer Abenteuer einlddt.

Fotos eignen sich auBerdem wunderbar, um gemeinsam die Natur und Umwelt
zu erforschen. An einem sonnigen Tag kénnen Schattenbilder gesammelt oder im
Friihling die ersten Knospen und Blumen dokumentiert werden. Beim gemeinsa-
men Betrachten der Fotos kommen die spannenden Fragen ganz von selbst: Wa-
rum entstehen Schatten? Wie wachsen Pflanzen? So werden digitale Medien zu
kleinen Forschungswerkzeugen fiir die ganze Familie.

Horspiel-Projekte:
Geschichten
horbar machen.

Ein eigenes Horspiel zu gestalten, ist ein kreatives Familienprojekt, das mit einfa-
chen Mitteln umgesetzt werden kann. Gemeinsam kann eine Geschichte erfunden,
Rollen verteilt und passende Gerdusche gesammelt werden - vom Rascheln der
Blatter bis zum Platschern des Wassers. AnschlieBend wird alles mit der Aufnahme-
funktion des Smartphones festgehalten und die Geschichte zum Leben erweckt.

Wer noch weiter experimentieren mdchte, kann die Aufnahmen mit Apps wie Ga-
rageBand bearbeiten, Musik hinzufligen oder Gerdusche nachtrdglich ergdnzen.
Das fertige Horspiel lasst sich auf einem USB-Stick, einem Kreativ-Tonie oder an-
deren Medien speichern und immer wieder anhdren.

Eine weitere schdne Idee ist es, ein selbst aufgenommenes Video als Ausgangs-
punkt zu nutzen. Nach einem Ausflug oder Urlaub kann die Familie das Video zu-
ndchst ohne Ton anschauen und gemeinsam tberlegen, welche Gerdusche vor
Ort zu héren waren. Diese werden anschlieBend nachgesprochen, aufgenommen
und in die Szene eingefiigt - so entsteht Schritt fiir Schritt ein ganz persénliches
Klangabenteuer.

57

Unsere
App-Empfehlungen
fur kreative Medien-
projekte zuhause:

GarageBand - eigene
Tonaufnahmen bearbeiten,
Musik komponieren und mit
virtuellen Instrumenten
experimentieren.

Book Creator - eigene
digitale Blicher gestalten;
Texte kdnnen eingesprochen
und automatisch verschrift-
licht werden.

Stop Motion Studio - eine
leicht bedienbare App, mit
der Kinder ihre ersten Trick-
filme erstellen kdnnen.

Lylli - eine digitale Bibliothek
mit zahlreichen Blichern zum
Selbstlesen oder Vorlesen
lassen.

ChatterPix - Bilder und
Gegenstdnde werden durch
Sprachaufnahmen und ani-
mierte Miinder lebendig.

ScratchdJr - spielerischer
Einstieg in die Welt des
Programmierens durch das

Erstellen eigener Geschichten

und kleiner Spiele.
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Mit Medien sprechen

Nicht das
Tablet spricht.
Die Kinder
tun es.

Sprache bedeutet mehr als neue Wérter zu lernen. Kinder erzdhlen,
fragen nach, erklaren sich die Welt und geben ihren Erfahrungen ei-
nen Namen. So entsteht Sprache: im Dialog. Besonders wertvoll sind
Momente, in denen Kinder und Erwachsene gemeinsam Geschichten
entdecken, dartiber sprechen und eigene Gedanken entwickeln. Die-
ses gemeinsame oder ,geteilte” Lesen unterstiitzt Kinder dabei, ihren
Wortschatz zu erweitern, Zusammenhdnge zu verstehen und eigene
Erlebnisse und Ideen in Worte zu fassen.
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Sprache entsteht
im Gesprac

Dabei spielt es keine Rolle, ob eine Geschichte aus einem Buch oder von einem digitalen
Medium kommt. Entscheidend ist, was danach passiert: Wird darliber gesprochen?
Werden Fragen gestellt, Gedanken aufgegriffen und weiterentwickelt? Studien bestdtigen:
Kinder profitieren dann, wenn sie Medien nicht nur anschauen, sondern dariiber in den
Austausch kommen.

Wenn Medien
Gesprdche auslosen.

Ein digitales Bilderbuch entfaltet seinen Bildungswert nicht durch Effekte, sondern
durch das Gesprdch darliber. Wenn Kinder auf Figuren tippen oder Handlungen be-
obachten, entstehen Anldssen zum Sprechen. Um Fragen zu stellen, Vermutungen
anzuregen oder Handlungen sprachlich zu begleiten. So wird aus einem digitalen
Medium kein Ersatz fiir klassische Vorlesesituationen, sondern eine Erweiterung der
sprachlichen Erfahrungsrdume.

Gemeinsam lesen,
gemeinsam denken.

Ein Beispiel aus der Praxis ist das digitale Vorlesen in Kleingruppen. Wenn Kinder mit
einer Fachkraft ein Bilderbuch auf einem Tablet betrachten, entstehen intensive Ge-
spréchssituationen. Kinder duBern Hypothesen liber den Verlauf der Geschichte, be-
nennen Figuren oder beschreiben Emotionen. Dadurch entwickeln sie nicht nur ihren
Wortschatz weiter, sondern auch die Fdhigkeit, Zusammenhdnge sprachlich zu struk-
turieren und eigene Gedanken auszudriicken.

Mit Fotos Geschichten
erzahlen.

Fotografie im Kita-Alltag eignet sich super fiir die Sprachbildung. Im Gesprach liber
die Fotos, die die Kinder aufnehmen lernen sie, ihre Beobachtungen in Worte zu fas-
sen, Unterschiede zu benennen oder Begriindungen zu formulieren. Sprache wird da-
durch unmittelbar mit der eigenen Lebenswelt verkniipft und erhdlt eine hohe persén-
liche Bedeutung.
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Die eigene Stimme
entdecken.

Ein weiterer Ansatz ist die Arbeit mit Sprachaufnahmen oder digitalen Geschichten.
Kinder kénnen eigene Erzdhlungen entwickeln, diese aufnehmen und anschlieBend
gemeinsam anhdren. Diese Methode unterstiitzt nicht nur die sprachliche Ausdrucks-
fahigkeit, sondern auch das Bewusstsein fiir die eigene Sprache. Kinder erleben sich
als Erzdhlerinnen und Erzdhler ihrer eigenen Geschichten und lernen gleichzeitig,
Sprache zu strukturieren und verstdndlich zu gestalten.

Mehr Sprachen,
mehr Moglichkeiten.

Viele Kinder wachsen mit mehreren Sprachen auf. Digitale Medien kdnnen diese
sprachliche Vielfalt sichtbar und hérbar machen - etwa durch Sprachaufnahmen
oder mehrsprachige Bilderblicher. Eine wertschdtzende Einbindung der Familienspra-
chen unterstiitzt die sprachliche und emotionale Entwicklung und stdrkt die Identitdt
der Kinder. Digitale Medien kénnen Sprachentwicklung bereichern, wenn sie in ge-
meinsame Gesprdche und soziale Erfahrungen eingebettet sind. Sie schaffen Ge-
sprdchsanldsse und eréffnen neue Ausdrucksmdglichkeiten. Entscheidend bleibt aber
der Mensch: Sprache entsteht im Miteinander.

Der wichtigste Faktor
bleibt der Mensch.

Die Forschung ist eindeutig: Digitale Medien unterstiitzen die Sprachentwicklung be-
sonders dann, wenn sie gemeinsam genutzt werden. Sie schaffen Gesprdchsanldsse,
wecken Neugier und er&ffnen neue Mdglichkeiten, Geschichten zu erzdhlen oder Er-
fahrungen festzuhalten. Entscheidend ist jedoch nicht das Medium selbst, sondern
die Menschen, die diese Momente begleiten. Fiir die pddagogische Praxis in Kita und
Familie bedeutet das: Erwachsene bleiben die wichtigsten Sprachvorbilder. Sie greifen
Fragen auf, geben Gedanken Worte und laden Kinder dazu ein, gemeinsam zu erzdh-
len, zu beschreiben und weiterzudenken. Sprache entsteht im Miteinander - Medien
kénnen sie anregen, aber nicht ersetzen.

Medien fordern Sprache nicht
von allein. Menschen tun es.

Ein Tablet kann Geschichten zeigen. Eine App kann Warter erkldren. Aber Sprache ent-
steht erst dort, wo Kinder erzdhlen diirfen, Fragen stellen und gemeinsam mit anderen
tiber die Welt nachdenken. Medien kdnnen diesen Prozess bereichern. Den entschei-
denden Unterschied macht jedoch das Miteinander.
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Digitale Kindheit

Was gute
Medienbildung
wirklich
ausmacht.

Digitale Medien gehdren heute zum Kita-Alltag. Doch gute Medien-
bildung beginnt nicht mit einem Tablet - sondern mit der Haltung der
Menschen, die es einsetzen. Es geht darum, digitale Werkzeuge be-
wusst auszuwdhlen, pddagogisch sinnvoll zu nutzen und dabei das
Kind immer im Mittelpunkt zu behalten. Digitale Professionalitat zeigt
sich deshalb nicht nur in der Arbeit mit Kindern. Sie erleichtert die
Zusammenarbeit im Team, schafft Transparenz gegentiber Familien

und unterstiitzt Fachkrafte dabei, Bildungsprozesse sichtbar zu ma-
chen. Im Gesprdch erklart Florin B6hmer, worauf es dabei wirklich an-
kommt - und warum gute Medienbildung immer mit guter Pddagogik
beginnt.
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Digitale

Werkzeuge
sinnvoll nutzen.

Ein Expertinnengesprdch mit Florin B6hmer

0 In der kinderzimmer Eltern App lassen sich
20 verschiedene Sprachen einstellen.
Die automatische Ubersetzungsfunktion hilft
Eltern mit Sprachbarriere, Neuigkeiten und Up-
dates aus dem Kita Alltag besser zu verstehen.
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Was versteht man eigentlich unter digitaler
Professionalitdt in der Kita?

Digitale Professionalitdt umfasst den bewussten, ver-
antwortungsvollen und fachlich fundierten Umgang
mit digitalen Werkzeugen im pddagogischen Alltag. Es
geht nicht darum, méglichst viel Technik einzusetzen,
sondern digitale M&glichkeiten dort zu nutzen, wo sie
die Arbeit mit Kindern, Familien und Teams sinnvoll un-
terstiitzen.

Wo begegnet uns digitale Professionalitét im
Kita-Alltag ganz konkret?

Vor allem in der Dokumentation von Bildungs- und Ent-
wicklungsprozessen. Mit Tablets kénnen Beobachtun-
gen zeitnah festgehalten und strukturiert dokumentiert
werden. Das erleichtert den fachlichen Austausch im
Team und hilft dabei, die Entwicklung jedes einzelnen
Kindes aufmerksam und kontinuierlich zu begleiten.
Man kann also sagen, die digitalen M&glichkeiten for-
dern Transparenz in der pddagogischen Arbeit, tragen
zur Sicherung der Qualitat bei und helfen uns letzt-
endlich, die Kinder in ihrer Entwicklung bestmdglich zu
unterstiitzen.

Und was haben Eltern davon?

Digitale Dokumentationen machen Lern- und Entwick-
lungsprozesse fiir Familien sichtbar und nachvollzieh-
bar. Sie bilden eine wertvolle Grundlage flir Entwick-



lungsgesprdche und stdrken die Zusammenarbeit
zwischen Eltern und Fachkraften, zum Beispiel weil ge-
meinsame Beobachtungen und Erlebnisse leichter ge-
teilt werden kdnnen.

Wo endet die Digitalisierung - und wo beginnt
pddagogische Verantwortung?

Dort, wo es um Datenschutz, Vertrauen und einen sen-
siblen Umgang mit Informationen geht. Digitale Profes-
sionalitdt bedeutet auch, persénliche Daten zu schiit-
zen, klare Regeln einzuhalten und digitale Werkzeuge
nur so einzusetzen, dass die Rechte und Bediirfnisse
der Kinder jederzeit gewahrt bleiben.

Verdindert Digitalisierung auch die
Zusammenarbeit im Team?

Ja, deutlich. Dienstpldne, pddagogische Planungen
und organisatorische Absprachen werden heute viel-
fach digital verwaltet. Das erfordert neue Kompeten-
zen, schafft aber gleichzeitig mehr Transparenz, er-
leichtert die Kommunikation und gibt den Fachkraften
mehr Zeit fiir das, was im Mittelpunkt steht: die Arbeit
mit den Kindern.

Und was bleibt trotz aller Technik unverzichtbar?

Bewegung, gemeinsames Spiel, soziale Beziehungen
und echte Begegnungen. Professionelles Handeln
bedeutet, digitale Medien bewusst einzusetzen und
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gleichzeitig Rdume zu schaffen, in denen Kinder die
Welt mit allen Sinnen entdecken kdnnen. Technik unter-
stiitzt die pddagogische Arbeit - sie ersetzt sie nicht.
Und die Fachkrafte haben letztlich die Verantwortung,
die Kinder bei ihren Medienerfahrungen zu begleiten
und gleichzeitig die Bedeutung von Bewegung, sozialer

Interaktion und freiem Spiel zu bewahren.

Was ist lhr wichtigster Gedanke zur

digitalen Professionalitéit?

Digitale Professionalitét verbindet pddagogisches
Fachwissen mit modernen Arbeitsweisen. Sie hilft da-
bei, Bildungsprozesse sichtbar zu machen, Familien
einzubeziehen und den Herausforderungen einer zu-
nehmend digitalen Welt kompetent zu begegnen - im-
mer mit dem Kind und seinen Bedlirfnissen im Mittel-
punkt.

6 Florin B6hmer ist stellvertretende Kita-Leitung
und studierte Sozialpddagogin.
Im Rahmen einer wissenschaftlichen For-
schungsarbeit beschdftigte sie sich
intensiv mit den Einfliissen digitaler Medien
auf die friihkindliche Bildung und verbindet
heute wissenschaftliche Erkenntnisse mit ihrer
pddagogischen Praxiserfahrung.
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Gemeinsam
durch die
digitale
Kindheit.

Medienbildung gelingt nicht allein in der Kita und nicht allein zuhause.
Sie entsteht dort, wo Eltern und Fachkrafte gemeinsam hinschauen,
Fragen stellen und Kinder auf ihrem Weg durch die digitale Welt beglei-
ten. Dabei libernehmen pddagogische Fachkr&fte eine wichtige Rolle:
Sie bringen ihre Erfahrung aus dem Kita-Alltag ein, geben Orientierung
und schaffen Raum fiir Austausch. Denn jedes Kind wdchst mit unter-
schiedlichen Medienerfahrungen auf - und genau deshalb braucht es
keine perfekten L6sungen, sondern ein gemeinsames Verstdndnis dafiir,
was Kinder heute starkt.
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Unterschiedliche
Familien, ein gemein-
sames Thema.

Im Alltag zeigt sich immer wieder, dass der Umgang mit
digitalen Medien in Familien sehr unterschiedlich ist.
Manche Kinder wachsen selbstversténdlich mit Tablets,
Streaming-Angeboten oder digitalen Spielen auf, in an-
deren Familien gibt es Zuriickhaltung oder Unsicher-
heit. Das ist normal. Und kein Anlass zur Bewertung.
Wichtiger ist etwas anderes: dass Eltern und Fachkraf-
te miteinander ins Gesprdch kommen. Eltern diirfen
und sollen sich ausdriicklich ermutigt fiihlen, bei Unsi-
cherheiten auf Fachkrdfte zuzugehen. Fragen sind kein
Zeichen von ,Fehlern® - sie sind der Beginn von gemein-
samer Bildungsarbeit.

Nicht richtig oder
falsch - sondern
gemeinsam verstehen.

Ziel der Zusammenarbeit ist nicht, Medienverhalten zu
bewerten oder in richtig und falsch zu sortieren. Es geht
darum, Kinder besser zu verstehen und ihre Entwick-
lung im Kontext ihrer Medienerfahrungen einzuordnen.
Fachkréfte kdnnen dabei helfen, Verhalten von Kindern
besser zu deuten - besonders dann, wenn Medien Ein-
fluss auf Emotionen, Aufmerksamkeit oder Sozialverhal-
ten haben. Denn digitale Medien wirken nicht neutral.
Je nach Inhalt, Dauer und Begleitung kdnnen sie anre-
gen, beruhigen, liberfordern oder irritieren. Gerade un-
begleitete Nutzung kann Kinder deutlich beeinflussen.
Genau deshalb ist der Austausch zwischen Eltern und
Fachkréften so wichtig.

Wenn aus
Elternabenden echte
Gesprache werden.

Ein zentrales Format fiir diesen Austausch sind Eltern-
abende zur Medienbildung. Sie dienen nicht nur der In-
formation, sondern vor allem der gemeinsamen Orien-
tierung. Fachkrdfte machen sichtbar, wie Medien in der
Kita eingesetzt werden, welche pddagogischen Ziele
dahinterstehen und wie Kinder daraus lernen kdnnen.
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Beratung auf
Augenhdhe.

Gleichzeitig entsteht Raum fiir Fragen, Unsicherheiten
und unterschiedliche Perspektiven. Besonders wirksam
sind diese Abende dann, wenn sie konkret werden -
wenn Beispiele aus dem Kita-Alltag gezeigt werden und
nachvollziehbar wird, wie Medienbildung im Alltag aus-
sieht.

Was Forschung sagt -
und was Eltern wirklich
brauchen.

Ergdnzend dazu spielen individuelle Gesprdche eine
wichtige Rolle. Hier geht es um die konkrete Lebens-
situation der Familien: Medienzeit, Inhalte, Begleitung
im Alltag. Dabei ist entscheidend, nicht mit Bewertun-
gen zu arbeiten, sondern mit Ressourcen. Viele Eltern
begleiten ihre Kinder bereits sehr aufmerksam - auch
wenn sie das selbst oft nicht so benennen wiirden. Die-
se Kompetenzen sichtbar zu machen und zu stdrken, ist
ein zentraler Teil professioneller Arbeit.

Gemeinsam
Verantwortung tragen.

Fachkrafte sind nicht nur Informationsgebende, son-
dern Gesprdchspartner:innen, die Orientierung bieten
und Entwicklungsprozesse gemeinsam mit Eltern be-
gleiten. Wenn Eltern sich ermutigt fiihlen, offen tiber
Medienfragen zu sprechen, entsteht ein wichtiger
Schutzraum fiir Kinder. Medien werden dann nicht iso-
liert betrachtet, sondern im Zusammenhang mit ihrem
gesamten Entwicklungsumfeld. So wird Medienbildung
zu einer gemeinsamen Aufgabe - getragen von Ver-
trauen, Austausch und dem gemeinsamen Blick auf
das Kind.
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Man lernt nie aus.
In der Kita schon
gar nicht.

Ein Gesprdch mit Lana Baumgarten

Gute Medienbildung entsteht nicht durch Technik, sondern durch Menschen, die bereit
sind, dazuzulernen. Wie Fachkrafte ihre Kompetenzen weiterentwickeln, warum Fortbildun-
gen dabei eine wichtige Rolle spielen und was Teams fiir einen sicheren und kreativen
Umgang mit digitalen Medien brauchen, dariiber sprechen wir mit Lana Baumgarten.
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Warum gewinnen digitale Kompetenzen in der
frithkindlichen Bildung zunehmend an Bedeutung?
Mit der rasanten Entwicklung von Technologie und di-
gitalen Medien entstehen neue Erwartungen an Kitas
und p&dagogische Fachkrafte. Sie benstigen nicht nur
eigene digitale Kompetenzen und Fachwissen zur Nut-
zung digitaler Medien. Sie sind auch Vorbilder im Um-
gang damit, die gestalten und beraten.

Welche Aufgaben libernehmen p&dagogische
Fachkréfte konkret im digitalen Bildungsbereich?
Fachkréfte miissen die mediale Lebenswelt der Kinder
wahrnehmen und ihre Fragen aufgreifen - etwa ,Wie
funktioniert ein Touchscreen?® oder ,Wer steckt im
Fernseher?“. Solche Fragen kdnnen Ausgangspunkt
fiir gemeinsame Entdeckungen und Lernprozesse sein.
Gleichzeitig entscheiden die Fachkrdfte, wie und wann
digitale Medien Bildungsprozesse sinnvoll unterstiit-
zen. AuBerdem geht es nicht nur um die Nutzung von
Medien, sondern auch um ein grundlegendes Verstdnd-
nis ihrer Funktionsweise. Kinder sollen erfahren, wer In-
halte erstellt und wie diese kritisch hinterfragt werden
kénnen. So werden sie friihzeitig zu einem reflektierten
Umgang mit digitalen Angeboten befdhigt.

Wo liegen die gréBten Herausforderungen?

Nicht alle pddagogi krafte verfligen auto-
matisch liber die Kompetenzen oder
Erfahrungen. Hi iche Einstellunge
und mdgliche U die Sorge, Medie
nicht richtig ein r unndtig zusatzl
chem Medienkons

eshalb ist auch die
Reflexion der eigene zung ein wichtiger Be-

standteil professionellen Handelns.

Welche Rolle spielen Fortbildungen bei diesen
Herausforderungen?

Fortbildungen nehmen eine Schliisselrolle ein. Sie hel-
fen dabei, Wissen aufzubauen, Unsicherheiten abzu-
bauen und Handlungssicherheit im Umgang mit digita-
len Medien zu gewinnen. Der digitale Bildungsbereich
erfordert neue und ergdnzende Kompetenzen, die ge-
zielt geférdert werden miissen.

Was zeichnet eine erfolgreiche

Fortbildung aus?

Besonders wirksam sind praxisnahe Angebote, die
direkt an den Alltag in der Kita ankniipfen. Fachkrafte
profitieren von abwechslungsreichen Methoden, dem

A

9 Lana Baumgarten ist Expertin fiir Personal-
entwicklung und verantwortet die Weiter-
bildungs- und Qualifizierungsstrategien im
kinderzimmer. Mit ihrem Schwerpunkt auf
zukunftsorientiertem Lernen entwickelt sie
Konzepte, die pddagogische Fachkrafte
nachhaltig stdrken und die Weiterentwicklung
moderner Bildungsbereiche - insbesondere der
digitalen Bildung - aktiv vorantreiben.
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Austausch unterschiedlicher Perspektiven und der
Maglichkeit, digitale Werkzeuge unmittelbar auszupro-
bieren und zu erproben.

Warum reicht eine einmalige Schulung oft

nicht aus?

Nachhaltige Kompetenzentwicklung entsteht durch
kontinuierliche Lernprozesse. Neue Inhalte miissen wie-
derholt, angewendet und an unterschiedliche Situatio-
nen angepasst werden. Erst regelmdBiges Uben und
Reflektieren macht neue Kompetenzen zu einem selbst-
verstdndlichen Bestandteil der pddagogischen Praxis.

Welche Chancen bieten digitale Formate auch in
der Fortbildung selbst?

E-Learnings ermdglichen zeit- und ortsunabhdngiges
Lernen sowie die Wiederholung und Vertiefung von In-
halten. Auch Webinare schaffen mehr Flexibilitat und
erleichtern den Zugang zu Qualifizierungsangeboten.
Ergdnzend kénnen digitale Elemente wie Prdsenta-
tionen, Videos oder Live-Umfragen Fortbildungen ab-
wechslungsreicher und interaktiver gestalten.

Welche Rahmenbedingungen benétigen
Fachkrafte, damit digitale Kompetenzen dauerhaft
verankert werden kénnen?

Dafiinbraucht es ausreichend Zeit fiir Fortbildung und
Erprobung;, eine verldssliche technische Ausstattung
sowie leicht zugdngliche Unterstlitzungsangebote.
Ebenso wichtig ist eine Kultur, in/der neue Anwendun-
gen ohne Angst vor Fehlern ausprobiert werden kon-
nen. Unterschiedliche Stdrken im Team sollten dabei

bewusst genutzt und geférdert werden:

Welche Verantwortung tragen Kita-Tréger und
Leitungskrafte?

Trager und Leitungen schaffen die organisatorischen
Voraussetzungen fiir erfolgreiche Qualifizierung. Sie
stellen Ressourcen bereit, ermdglichen Fortbildungen
und fordern eine positive Haltung gegeniiber Lernen
und Innovation. Indem sie Offenheit flir neue Entwick-
lungen vorleben und den Austausch im Team unterstiit-
zen, begleiten sie den digitalen Wandel aktiv.

Wie sieht der Blick in die Zukunft aus?

Ich wiirde sagen, insbesondere der bewusste, begleite-
te Medienumgang und die Sensibilisierung fiir den Um-
gang und mdgliche Gefahren werden zukiinftig weiter
eine groBe Rolle spielen. Digitale Medien werden sich
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immer weiterentwickeln und damit wird auch eine fort-
laufende Kompetenzerweiterung von pddagogischen
Fachkraften nétig und erfolgskritisch sein, um den an-
haltenden Verdnderungen nachzukommen.

Was bedeutet das konkret fiir Kitas und Tréger?
Lernen ist auch in diesem Bereich ein lebenslanger Pro-
zess - sowohl im Umgang mit technischen Gerdten als
auch bei der Vermittlung von Wissen. Deshalb sollten
Kitas und Trager ihre Inhalte, Konzepte und Ressour-
cen regelmdBig Uiberpriifen, aktualisieren und offen fiir
neue Entwicklungen bleiben.
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Kinder und Datenschutz

Datenschutz
ist Kinder-

schutz.

Ein schones Foto ist schnell gemacht - und genauso schnell verschickt
oder geteilt. Doch gerade bei Kindern lohnt es sich, einen Moment
ladnger nachzudenken. Wie Familien und Kitas Kinder auch digital gut
schiitzen kdnnen, erklart Datenschutzmanagerin Sarah Hamann.

75






Erst fragen.
Dann teilen.

Ein Interview mit Sarah Hamann

Frau Hamann, Datenschutz wirkt auf viele Familien zunéchst sehr komplex.
Warum betrifft das Thema eigentlich schon die Kleinsten?

Datenschutz betrifft jede Familie, weil Kinder heute hdufig bereits mit ihrer Geburt
eine digitale Identitdt erhalten - etwa durch geteilte Fotos oder Beitrdge, die sie selbst
nicht beeinflussen kénnen. Als Teil unserer digitalen Fiirsorgepflicht schiitzt Daten-
schutz die Privatsphdre unserer Kinder vor kommerzieller Profilbildung und sichert ih-
nen das Recht auf eine unbeschwerte und selbstbestimmte Zukunft.

Darf ich Fotos meines eigenen Kindes in Familienchats, auf Social Media oder
in Elterngruppen teilen? Worauf sollten Eltern achten?

Sommerfest, Laternenumzug oder Weihnachtsfeier - gerade in diesen Momenten sit-
zen Smartphones oft besonders locker. Eine einfache Grundregel lautet: Private Fotos
fiir das eigene Familienalbum sind in der Regel unproblematisch, dennoch kostet
Nachfragen nichts. Wenn auf einem gelungenen Schnappschuss auch das Kind einer
anderen Familie gut zu erkennen ist, schafft ein kurzes , Ist das fiir euch in Ordnung?*
Vertrauen und verhindert Missverstdndnisse.

M&chten Eltern Bilder ihres eigenen Kindes in Familienchats, sozialen Netzwerken oder
Elterngruppen teilen, sollten sie besonders darauf achten, dass keine anderen Kin-
der oder pddagogischen Fachkréfte erkennbar sind. Ohne ausdriickliche Einwilligung
diirfen diese Aufnahmen nicht weitergegeben werden. Unabhdngig davon empfiehlt
es sich, den digitalen FuBabdruck des eigenen Kindes stets mitzudenken und sorgfal-
tig abzuwdgen, liber welche Kandile Fotos verbreitet werden.

Welche Bedeutung haben Einwilligungen in der Kita - und warum ist es
wichtig, genau zu wissen, wofiir man seine Zustimmung gibt?

Einwilligungen bilden das rechtliche Fundament fiir den Umgang mit sensiblen Daten
und Fotos in der Kita. Eltern sollten genau wissen, woflir sie ihre Zustimmung erteilen,
damit sie jederzeit die Kontrolle tiber die Privatsphdre ihres Kindes behalten und keine
ungewollte Datennutzung stattfindet. In unserer Kita wird beispielsweise bereits vor
dem ersten Betreuungstag durch eine Einwilligungserkldrung geregelt, ob Fotos des
Kindes in der Eltern-App verdffentlicht werden diirfen.

Wohin mit all den schénen Erinnerungen? Wie kénnen Familien Fotos und
Videos sicher aufbewahren?

Ich empfehle, Fotos und Videos auf lokalen, verschliisselten Festplatten oder bei euro-
pdischen Cloud-Anbietern zu speichern, die DSGVO-konform arbeiten und ihre Ser-
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ver in Deutschland betreiben. Auf das Teilen in &ffentlichen sozialen Netzwerken oder
unsicheren Messenger-Gruppen sollte mdglichst verzichtet werden. Passwortge-
schiitzte Familienalben bieten hier eine sichere Alternative.

Was bedeutet ,,digitale Professionalitéit® im Hinblick auf Datenschutz im
Kita-Alltag?

Ein guter Leitsatz lautet: ,So wenig wie mdglich, so viel wie nétig.”“ Fachkrafte soll-
ten stets bewusst priifen, welche Daten tatsdchlich bendtigt und gespeichert werden
miissen. Dazu gehdren die professionelle Verwaltung von Informationen, die Nutzung
aktueller und datenschutzkonformer Systeme sowie die Einhaltung von L&schfristen
und regelmdBige Weiterentwicklungen der eingesetzten Tools.

Wie kénnen Eltern und Fachkréfte gemeinsam dazu beitragen, die
Privatsphdre von Kindern zu schiitzen?

Eltern und pddagogische Fachkrafte sollten gleichermaBen einen sensiblen Umgang
mit Kinderfotos pflegen und darauf achten, dass Bilder niemals ohne Einwilligung auf-
genommen oder weitergegeben werden. Ebenso wichtig ist es, die persénlichen Gren-
zen der Kinder zu respektieren und vertrauliche Informationen tiber ihre Entwicklung
ausschlieBlich in einem geschiitzten Rahmen zu besprechen.

Welche Regeln sollten fiir Elternchats, Messenger-Gruppen und digitale
Elternkommunikation gelten?

Fiir eine respektvolle und datenschutzkonforme Kommunikation sollten gemeinsame
Verhaltensregeln vereinbart werden. Sensible Informationen tiber Kinder oder p&d-
agogische Fachkrafte sollten beispielsweise nicht digital verbreitet werden, und die
Weitergabe von Telefonnummern oder Fotos setzt immer die ausdriickliche Zustim-
mung der Betroffenen voraus.

Welche Kinderrechte spielen in digitalen Rdumen eine besondere Rolle -

und wie kénnen wir Kinder starken, ihre Grenzen wahrzunehmen?

Kinder haben auch in digitalen Lebenswelten Anspruch auf Schutz, Privatsphdre, Be-
teiligung und Bildung. Dazu gehért, dass ihre Daten und Bilder verantwortungsvoll be-
handelt werden und sie altersgerecht in Entscheidungen rund um Medien einbezogen
werden. Digitale Medien sollten Kindern die M&glichkeit geben, kreativ zu werden, ihre
Meinung auszudriicken und neue Erfahrungen zu sammeln - begleitet von Erwachse-
nen, die ihnen Sicherheit und Orientierung bieten.

Und sie verstehen frither als man denkt, dass Fotos etwas Persénliches sind. Eine
einfache Erklarung kénnte lauten: ,,.So wie du entscheiden darfst, wen du umarmen
md&chtest, darfst du auch mitentscheiden, welche Bilder von dir gemacht oder geteilt
werden.” Fragen Sie deshalb vor dem Verschicken oder Teilen von Fotos: ,,Darf ich
dieses Bild an Oma schicken?“ oder ,M&chtest du, dass wir es in die Familiengruppe
stellen?”. So erfahren Kinder, dass ihre Meinung zdhlt, sie Grenzen setzen diirfen und
selbst mitentscheiden kdnnen, wer etwas liber sie sehen oder wissen darf - online wie
offline.

Welchen abschlieBenden Rat méchten Sie Familien mit auf den Weg geben?
Mein persénlicher Reminder lautet: ,,Ich genieBe den Moment.“ Manchmal ist es viel
schoner, ein Fest mit den eigenen Augen zu erleben, statt ausschlieBlich durch die
Kameralinse darauf zu blicken.

/8



\S
\QQ

=~

hey,
0]

o

aicht gedan,




Tipps, Links & Empfehlungen

OREO

Schau hin

Flir zusatzliche Informationen und Tipps zum Thema
Mediennutzung von Kindern empfehlen wir die Seite
~Schau hin“, eine gemeinsame Initiative von ARD, ZDF,
dem Familienministerium und der AOK. Sie finden dort
viele Ratgeber Inhalte zum Einsatz von Tablets, Fernse-
hen, Computerspielen und Smartphones.

Gutes Aufwachsen mit Medien

Gutes Aufwachsen mit Medien bietet Eltern verstdnd-
liche Informationen und praktische Tipps zu Themen
wie Bildschirmzeit, Datenschutz, Apps, Gaming und
Medienerziehung im Familienalltag. Zusatzlich finden
Familien dort regionale Anlaufstellen und Medienkom-
petenzangebote - auch in Hamburg - fiir Beratung,
Veranstaltungen und weiterfiihrende Unterstiitzung.

FLIMMO

FLIMMO hilft Eltern dabei, Filme, Serien, Streaming-
Angebote, YouTube-Kandle und Social-Media-Inhalte
altersgerecht auszuwdhlen. Mithilfe verstdndlicher pd-
dagogischer Bewertungen, Altersempfehlungen und
praktischer Tipps zur Medienerziehung unterstiitzt die
Plattform Familien dabei, den Medienalltag sicher und
bewusst zu gestalten.
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Ran an Maus und Tablet

Die Seite “Ran an Maus und Tablet” unterstiitzt Eltern
dabei, ihr Kind kompetent und sicher in der digitalen
Welt zu begleiten. Die Plattform bietet verstdndliche
Informationen, praktische Alltagstipps und konkrete
Ideen und Empfehlungen fiir altersgerechte und krea-
tive Medienangebote im Kita-Alter.

(OEAR

Klicksafe

Klicksafe unterstiitzt Eltern mit wissenschaftlich fun-
dierten Informationen rund um Bildschirmzeit, Medien-
erziehung und Online-Sicherheit. Sie finden dort neben
kostenlosen Mediennutzungsvertrdgen auch praktische

Tipps fur den Umgang mit Smartphones, Apps, You-
Tube, Gaming und sozialen Medien.
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