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Zusammenfassung

Kinder wachsen heute in einer von digitalen Technologien geprégten Welt auf. Diese
Lebenswelt stellt Bildungseinrichtungen vor die Aufgabe, den Aufbau medienkompetenz-
bezogener Féhigkeiten fiir den digitalen Raum entwicklungsangemessen zu unterstiit-
zen. Der Beitrag begriindet die Notwendigkeit digitaler Bildung aus bildungspolitischer
und kinderrechtlicher Perspektive und entwickelt darauf aufbauend einen theoretisch-
konzeptionellen, entwicklungsorientierten didaktischen Orientierungsrahmen fiir Kinder
im Alter von drei bis sieben Jahren. Zentrale Bezugspunkte sind das kinderrechtsbasierte
Medienkompetenzmodell fiir den digitalen Raum (KiMe-Modell), entwicklungspsycholo-
gische Erkenntnisse sowie didaktische Uberlegungen zur Unterstiitzung von Bildungs-
prozessen im Elementarbereich. Der Orientierungsrahmen schliesst an das KiMe-Modell
an und systematisiert zentrale Gestaltungselemente, die pddagogische Entscheidungen
beim Aufbau medienkompetenzbezogener Féhigkeiten strukturieren. Abschliessend wer-
den strukturelle Rahmenbedingungen, Professionalisierungsanforderungen, Limitationen
und weiterer Forschungsbedarf diskutiert. Damit trdgt der Beitrag zur theoretischen Fun-
dierung chancen- und kindgerechter digitaler Bildung bei.
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Digital Education as a Development-Sensitive Learning Process. Developing a
Didactic Framework for Fostering Media-Literacy-Related Skills in Early Childhood
Education

Abstract

Today's children are growing up in a world shaped by digital technologies. This environment
presents educational institutions with the task of supporting the development of media-
literacy-related skills for digital environments in a developmentally appropriate way. The
article substantiates the need for digital education from the perspectives of education policy
and children's rights and develops a theoretically and conceptually grounded, development-
sensitive didactic framework for children aged three to seven. Key points of reference are the
children's rights-based media literacy model for digital environments (KiMe model), findings
from developmental psychology, and didactic considerations on supporting educational
processes in early childhood education. The framework builds on the KiMe model and
systematises key design elements that structure pedagogical decisions in fostering media-
literacy-related skills. Finally, structural conditions, professionalisation requirements,
limitations, and areas for further research are discussed. In doing so, the article contributes
to the theoretical grounding of equitable and child-centred digital education.

1. Kinderin mediatisierten Lebenswelten - digitale Bildung als institutionelle
Aufgabe

Die Einfiihrung programmierbarer Computer und ihre weltweite Vernetzung haben die
Lebensweisen und sozialen Strukturen grundlegend verandert (Krotz 2024); digitale Tech-
nologien durchdringen inzwischen nahezu alle Lebensbereiche. Kinder sind von Beginn
an in diese mediatisierte Lebenswelt eingebunden und nehmen aktiv an ihr teil (Stapf
2024), wie Untersuchungen zur Mediensozialisation junger Kinder aus dem deutsch-
sprachigen Raum belegen (z.B. Schmid u. a. 2025; Saferinternet.at 2020). Verglichen mit
fritheren Erhebungen wird deutlich, dass der Gebrauch von Tablets, Sprachassistenten,
Apps und des Internets selbst im friihen Kindesalter angestiegen ist (mpfs 2024).

Die veranderte kindliche Lebenswelt, die inzwischen etablierte Anerkennung von
Medienkompetenz als vierte Kulturtechnik (z.B. KMK 2012; Kiibler 2017) sowie deren
Bedeutung flir Chancengerechtigkeit (z.B. OECD 2023; Neuss 2021; EDK 2018) und
Zukunftsfahigkeit (Knauf 2024) verdeutlichen die Notwendigkeit eines digitalen Bil-
dungsauftrags® flir Bildungseinrichtungen. Da nicht alle Erziehungsberechtigten liber

1 Derdigitale Bildungsauftrag wurde in Deutschland fiir Kindertageseinrichtungen zuletzt im «Gemeinsamen
Rahmen der Lander fiir die friihe Bildung in Kindertageseinrichtungen» (KMK/JMK 2022), in Osterreich im
«Bundesiibergreifenden BildungsRahmenPlan fiir elementare Bildungseinrichtungen» (Bundesministerium
fiir Bildung, Wissenschaft und Forschung 2020) und in der Schweiz fiir den Kindergarten mit dem Modullehr-
plan Medien und Informatik (D-EDK 2016) fiir Kinder im 4. bis 7. Lebensjahr festgehalten und aktualisiert.
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ausreichende medienpéadagogische Kompetenzen verfligen, um Kinder friihzeitig und
angemessen beim Aufbau von Medienkompetenz zu begleiten und zu unterstiitzen
(Cordes und Egert 2024), kommt Bildungseinrichtungen in diesem Prozess eine zen-
trale Rolle zu.

Frihkindliche Bildungseinrichtungen stehen vor der Aufgabe, Kinder in einem
geschiitzten Rahmen an digitale Medien heranzufiihren und den Aufbau von Medienkom-
petenz fiir den digitalen Raum entwicklungsangemessen zu unterstiitzen. Dabei leisten
sie zugleich einen Beitrag zum Kinder- und Jugendmedienschutz (Briiggen u.a. 2022).
Voraussetzung hierflr sind tragfahige Konzepte fiir digitale Bildung, die kontinuierlich
an aktuelle und zukiinftige Herausforderungen (Reichert-Garschhammer und Lorenz
2024) sowie an die Entwicklungsvoraussetzungen und Lernprozesse junger Kinder (Krotz
2024) angepasst werden miissen.

Zentrale Bezugsgrosse fir digitale Bildung im Elementarbereich sind die Kinder-
rechte, insbesondere in der durch die «Allgemeine Bemerkung Nr. 25» des Kinderrechte-
ausschusses der Vereinten Nationen (2021) formulierten Ausgestaltung fiir den digita-
len Raum. Diese betonen nicht nur Schutzbedarfe fiir Kinder, sondern auch das Recht
auf Teilhabe, Zugang zu Information, Meinungsfreiheit und Mitgestaltung. Auch der
«Gefdahrdungsatlas» (Briiggen u.a. 2022) sowie aktuelle Forschungsarbeiten in die-
sem Bereich (z.B. Roos und Kern 2025) unterstreichen, dass Kinderrechte die digitale
Selbstbestimmung von Kindern starken und systematisch zu berticksichtigen sind.
Auch aktuelle Handlungsempfehlungen zum Kinder- und Jugendschutz in der digita-
len Welt betonen, dass Beféahigung, Teilhabe und Schutz zusammenzudenken sind und
eine gemeinsame Grundlage fiir gelingendes Aufwachsen in digital gepragten Lebens-
welten bilden (Unabhangige Expertenkommission «Kinder- und Jugendschutz in der
digitalen Welt» 2026).

Fir Bildungseinrichtungen folgt daraus, dass digitale Medien gezielt und sinnvollin
Bildungsprozesse integriert werden sollten. Die National Association for the Education
of Young Children (NAEYC) und das Fred Rogers Center for Early Learning and Children’s
Media (FRC) (2018) betonen, digitale Medien als pddagogische Ressourcen zu nutzen,
um kindliche Lern- und Entwicklungsprozesse zu unterstiitzen. Entscheidend ist dabei
ein bewusster, entwicklungsangemessener Einsatz. In diesem Sinne sind digitale Medien
Bestandteil von Kommunikation, sozialer Interaktion, des kindlichen Spiels, kreativer
Gestaltung und gemeinsamer Aktivitaten mit Gleichaltrigen und Fachkraften. Sie fun-
gieren als «Mittel», «Mittler» oder «Vermittelndes» (Tulodziecki u.a. 2021), um Lernpro-
zesse anzuregen und im Rahmen unterschiedlicher Methoden zu gestalten, und er6ffnen
zugleich informelle Lern- und Erfahrungsrdaume. Dies lasst sich im Anschluss an Theunert
und Demmler (2007) als Bildung mit Medien beziehungsweise Bildung durch Medien fas-
sen. Zugleich kdnnen digitale Medien selbst Lerngegenstand sein, was Theunert und
Demmler (2007) als Bildung (iber Medien bezeichnen und im Sinne des Rechts auf (digi-
tale) Bildung (UN-KRK, Art. 28) eine besondere Relevanz erhilt.
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Wahrend bestehende Modelle und Ansatze vor allem beschreiben, welche medien-
kompetenzbezogenen Fahigkeiten Kinder erwerben sollen (z. B. Theunert und Demmler
2007; Fthenakis u.a. 2009; IFP 2021; Grassmann u.a. 2021; Knauf 2024; Kern und Roos
2025), bleibt haufig offen, wie diese Kompetenzbeschreibungen in entwicklungsorien-
tierte Bildungsprozesse fir junge Kinder libersetzt werden konnen (Urlen 2017; Urlen
2018; Knauf 2024; Buchner 2025; Kern und Roos 2025). Insbesondere fehlt ein Orien-
tierungsrahmen, der Kompetenzziele mit Entwicklungsvoraussetzungen und metho-
disch-didaktischen Entscheidungen systematisch miteinander verbindet. Zur Bear-
beitung dieses Desiderats wird im vorliegenden Beitrag ein entwicklungsorientierter
didaktischer Orientierungsrahmen fiir den Aufbau medienkompetenzbezogener Fahig-
keiten im Elementarbereich hergeleitet. Der Beitragist theoretisch-konzeptionell ange-
legt und zielt nicht auf die empirische Uberpriifung von Wirkungszusammenhéngen.
Sein konzeptioneller Mehrwert liegt in der Verbindung bestehender fachlich begriinde-
ter Kompetenzziele mit Entwicklungsvoraussetzungen und methodisch-didaktischen
Entscheidungen.

Der Beitrag klart zunachst, welche medienkompetenzbezogenen Fahigkeiten
angesichts aktueller technologischer Entwicklungen bedeutsam sind (s. Abschnitt 2).
Anschliessend werden die zentralen Elemente des Orientierungsrahmens entfaltet:
Zielgruppe und mediale Ausgangslagen der Kinder (s. Abschnitt 3.1), Entwicklungs-
voraussetzungen und Kompetenzziele digitaler Bildung (s. Abschnitt 3.2), Bildungsfokus
(s. Abschnitt 3.3), Medienauswahl (s. Abschnitt 3.4), Sozialform (s. Abschnitt 3.5) und
Rolle der Fachkraft (s. Abschnitt 3.6).

Im Beitrag werden digitale Bildung, Medienkompetenz fiir den digitalen Raum und
digitale Medien nicht synonym verwendet. Digitale Bildung bezeichnet den tibergeord-
neten Bildungsprozess und schliesst informatische Bildung als integralen Bestandteil mit
ein (Tulodziecki u.a. 2021). Ziel dieses Prozesses ist der Aufbau von Medienkompetenz
(MK)?, verstanden als Biindel spezifischer Fahigkeiten, wie sie im kinderrechtsbasierten
Medienkompetenzmodell fiir den digitalen Raum (KiMe-Modell, Kern und Roos 2025)
beschrieben werden. Digitale Medien (dM)? stellen dabei sowohl Lerngegensténde als
auch Werkzeuge padagogischer Bildungsprozesse dar.

2. Medienkompetenz fiir den digitalen Raum

Furdie Entwicklung eines didaktischen Orientierungsrahmens ist zunachst zu klaren, wel-
che medienkompetenzbezogenen Fahigkeiten Kinderin digital gepragten Lebenswelten
bendtigen. Das KiMe-Modell (Kern und Roos 2025) knlipft an bestehende Konzepte zur
MK im Kindesalter an (z.B. Theunert und Demmler 2007; Fthenakis u.a. 2009; IFP 2021;

2 Der Begriff Medienkompetenz wird im Beitrag mit MK abgekiirzt.

3 Der Begriff digitale Medien wird im Beitrag mit dM abgekiirzt; gemeint sind (End-)Gerate (z. B. Smartphones,
Computer/Laptops, Tablets, Digitalkameras, Spielekonsolen, digitale Mikroskope, Horstifte), Anwendungen
(z.B. Programme, Apps), Inhalte (z.B. Spiele, Videos, Filme, E-Books) sowie internetbasierte Dienste.
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Knauf 2024) und fiihrt diese kinderrechtsbasiert fiir den digitalen Raum weiter. Es bil-
det die konzeptionelle Grundlage des nachfolgend entwickelten Orientierungsrahmens.

Auf Basis theoretischer Vorarbeiten von Baacke (1996), Schorb (2005) und Theunert
(2015) sowie der KMK-Strategie «Bildung in der digitalen Welt» (2017) konkretisiert das
Modell zentrale Fahigkeiten von MK fiir Kinder im Alter von null bis zehn Jahren.

Das Modell gliedert MK in drei libergeordnete Dimensionen mit jeweils spezifischen
Teildimensionen und zugeordneten Fahigkeiten (vgl. Tab. 1), die im Anschluss an die
Tabelle genauer beschrieben werden:

MK-Dimensionen (3) | Teildimensionen (8) Fahigkeiten (7)

Recherchieren + Informieren,
Kommunizieren + Kooperieren,
Produzieren + Prasentieren,
Programmieren

« kommunikativ
« kreativ
 partizipativ

Explorieren/Handeln
mit digitalen Medien

Wissen iiber digitale |° Anwendungswissen | Bedienen + Anwenden

Medien

« Orientierungswissen | Wahrnehmen + Kennen + Verstehen + Beachten

+ selbstbezogen
medienbezogen
gesellschaftsbezo-
gen

Reflexion/Bewertung
digitaler Medien

Analysieren + Reflektieren + Bewerten

Tab.1: Uberblick liber die Kompetenz- und Teildimensionen sowie zugeordnete Fihigkeiten
des kinderrechtsbasierten Medienkompetenzmodells fiir den digitalen Raum (KiMe-
Modell, Kern und Roos 2025), eigene Darstellung.

Explorieren und Handeln mit digitalen Medien:

- Kommunikatives Handeln: Nutzung dM zur Interaktion und Kooperation mitanderen,
einschliesslich erster kommunikativer Regeln im digitalen Raum (z. B. Netiquette)

- Kreatives Handeln: Gestaltung eigener Inhalte, z. B. mit Text-, Bild- oder Audiotools -
auch unter Einbezug von KI-Anwendungen (z.B. Spracherkennung, Bildgenerierung)
sowie durch erste Programmiererfahrungen, bei denen Kinder einfache Probleme
[6sen und eigene Ideen umsetzen

- Partizipatives Handeln: Beteiligung an digitalen Gemeinschaften und Prozessen, For-
derung sozialer Verantwortung und Teilhabe

Die zentralen Fahigkeiten dieser Dimension - Recherchieren + Informieren, Kom-
munizieren + Kooperieren, Produzieren + Prdsentieren und Programmieren - kniipfen
an Ansatze aktiver, handlungsorientierter Medienarbeit an (Baacke und Kiibler 1991,
Niesyto 2010). Sie ermoglichen Kindern, dM nicht nur rezeptiv zu nutzen, sondern auch
kommunikativ, produktiv-gestaltend und explorativ handelnd zu erschliessen. Dadurch
unterstiitzen sie Selbstwirksamkeitserfahrungen und stérken das Recht von Kindern auf
Zugang, Ausdruck und Teilhabe im digitalen Raum.
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Wissen liber digitale Medien:

- Anwendungswissen: Grundlegendes Bedienen digitaler Gerate (z. B. Tablet einschal-
ten) und Anwenden von Software (z. B. Apps 6ffnen, Kamera nutzen, Speichern)

- Orientierungswissen: Erkennen basaler Funktionsweisen dM (inkl. KI-Systeme), Ver-
stehenihrer Entstehung durch Menschen und der mitihnen verfolgten Zwecke sowie
Einschatzen von Risiken und Manipulationsstrategien; hierzu gehdren auch grund-
legende Schutzaspekte wie Datenschutz und Urheberrecht

Die zentralen Fahigkeiten dieser Dimension - Bedienen + Anwenden sowie Wahrneh-
men + Kennen + Verstehen + Beachten - férdern eine zunehmende sichere und selbst-
standige Orientierung im digitalen Raum.

Reflexion und Bewertung digitaler Medien:

- Selbstbezogene Reflexion: Analyse und bewusste Steuerung des eigenen Medien-
verhaltens

- Medienbezogene Reflexion: Auseinandersetzung mit medialen Inhalten sowie ggf.
mit emotionalen Reaktionen darauf

- Gesellschaftsbezogene Reflexion: Erkennen kommerzieller und gesellschaftlicher Ein-
fliisse (z. B. Werbung, Stereotype, Meinungsbildung)

Wesentliche Fahigkeiten sind hier Analysieren + Reflektieren + Bewerten. Sie umfas-
sen die kritische Auseinandersetzung mit eigenem Medienhandeln, medialen Inhalten
und gesellschaftlichen Einfliissen und starken einen verantwortungsvollen, reflektierten
und medienethisch orientierten Umgang mit dM.

Das KiMe-Modell (Kern und Roos 2025) beschreibt damit das «Was» und «Wozu» des
Kompetenzaufbaus und verkniipft medienkompetenzbezogene Fahigkeiten systema-
tisch mit den Rechten auf Schutz, Befahigung und Teilhabe. Fiir die pddagogische Praxis
stellt sich die Frage, wie der Aufbau dieser Fahigkeiten unter Beriicksichtigung entwick-
lungsbezogenerVoraussetzungen unterstiitzt werden kann. Kompetenzbeschreibungen
allein geben fiir diese padagogische Unterstiitzung nur begrenzt Orientierung.

Der nachfolgend entwickelte Orientierungsrahmen greift diese Frage auf, indem er
zentrale padagogische Gestaltungselemente fiir den entwicklungsorientierten Aufbau
dieser Fahigkeiten im Elementarbereich systematisiert.

3. Grundlagen eines entwicklungsorientierten didaktischen
Orientierungsrahmens

Der Orientierungsrahmen setzt an der Schnittstelle von kindlichen Interessen und

Erfahrungen, Entwicklungsvoraussetzungen sowie fachlich begriindeten Zielen digi-

taler Bildung an. Padagogische Entscheidungen werden dabei als Abwagungsprozesse

Andrea Kern und Jeanette Roos www.medienpaed.com >20.10.2026

472


http://www.medienpaed.com

MedienPidagogik

Zeitschrift fir Theorie und Praxis der Medienbildung

verstanden, die den Aufbau medienkompetenzbezogener Fahigkeiten mitpragen. Die
im Orientierungsrahmen ausgewiesenen Gestaltungselemente leiten sich aus einer
entwicklungsorientierten und kinderrechtsbasierten Herangehensweise ab. Sie zielen
darauf, Schutz, Befédhigung, Teilhabe und Zugang zu dM am Kindeswohlprinzip orien-
tiert auszutarieren. Abb. 1 fiihrt diese Elemente zusammen; sie werden anschliessend
schrittweise erlautert.

Zielgruppe
(Wer?)

Kompetenzziele
(Was?)

Kinder im Alter von drei bis sieben Jahren (inkl. Interessen)

Medien-
kompetenz
fur den digitalen
Raum

Bildungsfokus Rolle Fachkraft
(Wodurch?) (Wie?)

Expliziter Aufbau .
von MK Modellieren

Bildungsbereich (e)

Eingebetter
Aufbau von MK

Medienauswahl
(Womit?)

analoge Medien:Bilderbuch, digitale Medien (inkl. Software} || ohne analoge/digitale Medien:
Bildkarten, Gegenstande, ... Tablet, Computer, Lesestift, andere vermittelnde Elemente

Smartphone, (Schlauch-) (Sprache, Gesten, Mimik)
Kamera, Mikroskop, Roboter...

Sozialform
(Mit wem?)

Einzelarbeit Paararbeit Kleingruppenarbeit Grossgruppenarbeit Fading

Q@ I3 —Q —0 0 O W

Abb. 1: Orientierungsrahmen fiir den Aufbau medienkompetenzbezogener Fahigkeiten, eigene
Darstellung.

Die gelb eingefarbten Elemente des Orientierungsrahmens markieren zentrale
didaktische und methodische Gestaltungselemente digitaler Bildung im Elementar-
bereich. Didaktische Entscheidungen betreffen das «Was» und «Warum» von Bildungs-
prozessen (z.B. Terhart 2019): die Auswahl geeigneter Kompetenzziele, die Struktu-
rierung relevanter Inhalte sowie deren entwicklungspsychologische Fundierung. Die
rosa hinterlegten Elemente verweisen auf die Interessen, Erfahrungen und Entwick-
lungsvoraussetzungen der Kinder, die bei der Bestimmung und Gestaltung digitaler
Bildung zu berticksichtigen sind («Wer?/Was?»). Die dunkelgriin markierten Bildungs-
bereiche bestimmen, in welchen inhaltlichen Kontexten medienkompetenzbezogene
Fahigkeiten aufgebaut werden kdnnen. Methodische Entscheidungen beziehen sich auf
das «Wie» der padagogischen Unterstiitzung (in Abb. 1 hellgriin). Sie betreffen metho-
dische Zugénge, Sozialformen (z. B. Einzel-, Gruppenarbeit) und Materialien, durch die
der Aufbau medienkompetenzbezogener Fahigkeiten angeregt und begleitet werden
kann. Medienpddagogisches Handeln ist dabei multidimensional ausgerichtet: Neben
Kompetenzzielen, Entwicklungsvoraussetzungen, Bildungsbereichen, Medienauswahl
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und Sozialformen beriicksichtigt der Orientierungsrahmen die Rolle der paddagogischen
Fachkraft als libergreifendes Element (in Abb. 1 vertikal). Diese entfaltet sich situativ
und prozessbezogen in der padagogischen Interaktion mit den Kindern und erfordert
ein reflexives, auf Beziehung und Entwicklung bezogenes Handeln. Ebenfalls Uibergrei-
fend dargestellt ist der Bildungsfokus: Er reicht vom expliziten Aufbau von MK bis zur
eingebetteten Unterstiitzung medienkompetenzbezogener Fahigkeiten in anderen Bil-
dungsbereichen. Im Folgenden werden die Gestaltungselemente naher beschrieben.

3.1 Zielgruppe: Wer?

Ausgangspunkt der Gestaltung digitaler Bildung ist die Frage, fiir welche Kinder der Auf-
bau medienkompetenzbezogener Fihigkeiten in den Blick genommen wird (Zielgruppe)®.
Dieser Beitrag fokussiert Kinder im Alter von drei bis sieben Jahren.® In dieser Alters-
gruppe entwickeln sich grundlegende Voraussetzungen in Entwicklungsbereichen wie
Kognition und Sprache zunehmend weiter (s. Abschnitt 3.2), an die beim Aufbau von
MK entwicklungsangemessen angekniipft werden kann (Fleischer und Hajok 2019).
Dieser Altersabschnitt beinhaltet zudem einen bedeutsamen bildungsbiografischen
Ubergang: den Einstieg in institutionalisierte formale Bildungsprozesse. Wahrend in
Deutschland und Osterreich die Schulpflicht mit dem sechsten Lebensjahr einsetzt - in
Osterreich nach einem verpflichtenden Kindergartenjahr, in Deutschland ohne Kita-
Pflicht - beginnt sie in der Schweiz bereits mit vier Jahren im Rahmen einer zweijahrigen
Kindergartenzeit. Dies zeigt: Digitale Bildung kann bereits vor Schuleintritt systematisch,
entwicklungsangemessen und lebensweltbezogen angebahnt werden.

Flr die padagogische Gestaltung ist es notwendig, an Interessen, Erfahrungen und
Themen der Kinder anzukniipfen, die Fachkréfte durch Beobachtungen und Gespréche
erfassen konnen (z.B. OECD 2023). Themen, Geschichten oder digitale Spiele, die Kinder
besonders faszinieren, kdnnen gezielt als Ausgangspunkt flr die Gestaltung digitaler
Bildung genutzt werden. Padagogische Entscheidungen orientieren sich jedoch nicht
ausschliesslich an kindlichen Interessen. Vielmehr sind diese mit entwicklungsbezoge-
nen Voraussetzungen sowie fachlich und inhaltlich begriindeten Kompetenzzielen digi-
taler Bildung zu verbinden. Es ist essenziell, allen Kindern chancengerechte Zugange zu
dM zu ermdglichen (Kinderrechteausschuss der Vereinten Nationen 2021) - auch tber
bestehende Praferenzen hinaus. So erhalten sie Gelegenheit, sich mit bislang unbe-
kannten Inhalten vertraut zu machen und ihre medialen Erfahrungsrdaume zu erweitern.

4 Der Begriff Zielgruppe wird hierim Sinne padagogischer Planung verwendet. Er bezeichnet keine homogene
Gruppe: Kinder im Alter von drei bis sieben Jahren unterscheiden sich mitunter erheblich in ihren Interes-
sen, medialen Vorerfahrungen und Entwicklungsvoraussetzungen. Padagogische Impulse und Begleitungen
sind daher stets individuell und differenziert zu gestalten.

5 Der Lebensabschnitt von null bis drei Jahren (auch als Krippenalter bezeichnet) erfordert aufgrund ent-
wicklungspsychologischer Voraussetzungen eine andere padagogische Herangehensweise an den Aufbau
medienkompetenzbezogener Fahigkeiten und ist nicht Gegenstand dieses Beitrags.
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Ein Blick auf das mediale Nutzungsverhalten im friihen Kindesalter verdeutlicht,
dass zunachst rezeptive und spielerisch-interaktive Formate dominieren - etwa Serien,
Videoclips oder digitale Spiele liber Plattformen wie YouTube oder verschiedene
Streamingdienste. Ab etwa vier Jahren zeigt sich verstarktes Interesse an wissensorien-
tierten Inhalten; Kinder beginnen zunehmend, dM gezielter zur Informationssuche zu
nutzen (mpfs 2023; mpfs 2024). Digitale Medien er6ffnen damit vielfaltige Lerngele-
genheiten - sowohlim Anschluss an kindliche Interessen als auch zur gezielten Erwei-
terung medialer Handlungsspielraume. Fiir die padagogische Planung bedeutet dies,
individuelle Zugédnge und entwicklungsbezogene Potenziale mit der Frage zu verbin-
den, welche medienkompetenzbezogenen Fahigkeiten gezielt angebahnt und erweitert
werden sollen.

Ausgehend von der Zielgruppe und ihrer medialen Ausgangslage riicken im nachs-
ten Schritt die Kompetenzziele digitaler Bildung in den Fokus.

3.2 Kompetenzziele: Was?

Ausgangspunkt sind die in Abschnitt 2 erlauterten und in Tab. 1 zusammengefassten
medienkompetenzbezogenen Fahigkeiten. Sie dienen als fachlich begriindete Ziele
digitaler Bildung und werden im Orientierungsrahmen mit den Entwicklungsvoraus-
setzungen der Kinder in Beziehung gesetzt. Der folgende Abschnitt beleuchtet daher
das wechselseitige Verhaltnis zwischen kindlicher Entwicklung und digitaler Bildung.

3.2.1 Entwicklung und digitale Bildung - ein wechselseitiges Verhdltnis

Entwicklung beschreibt kontinuierliche Veranderungen des Verhaltens und Erlebens
Uber die gesamte Lebensspanne. Sie umfasst sowohl altersbedingte Reifungsprozesse
als auch Umwelteinflusse, zu denen padagogische Anregungen und Bildungsprozesse
gehoren (z. B. Posner und Rothbart 2007). Bildung kann Entwicklungsprozesse anregen,
unterstlitzen und beschleunigen (z. B. Tulodziecki u. a. 2021). Entwicklung ist nicht nur
Ziel, sondern zugleich unverzichtbare Voraussetzung fiir gelingende Bildungsprozesse
(Hasselhorn und Gold 2017).

Dieses wechselseitige Verhaltnis lasst sich mit Vygotskijs (2017) Konzept der «Zone
der nachsten Entwicklung» prazisieren: Bildungsprozesse sind besonders anschluss-
fahig, wenn sie in einem Bereich ansetzen, in dem ein Kind noch nicht eigenstandig,
aber mit Unterstiitzung - etwa durch eine padagogische Fachkraft oder durch andere
Kinder - agieren und so zum nachsten Entwicklungsabschnitt begleitet werden kann.
Fir den Aufbau von MK fiir den digitalen Raum bedeutet dies, dass an vorhandene
Fahigkeiten angeknipft und zugleich Impulse fiir ndchste Entwicklungsschritte gesetzt
werden.
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Diesen Zusammenhang verdeutlicht Abb. 2: Der Aufbau von MK fiir den digitalen
Raum (hellblau) erfolgt entwicklungsorientiert und im Zusammenspiel mit grundlegen-
den Entwicklungsbereichen (rosa).
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Abb. 2: Entwicklungsorientierter Aufbau von Medienkompetenz fiir den digitalen Raum, eigene
Darstellung.

Die Unterstiitzung des Aufbaus von MK fiir den digitalen Raum orientiert sich an den
entwicklungsbezogenen Voraussetzungen der Kinder (in Abb. 2 rosafarbener Halbkreis).
Diese bilden die Grundlage, um an vorhandene Fahigkeiten, Erfahrungen und Vorwis-
sen anzuknipfen und entwicklungsangemessene Bildungsimpulse zu setzen. Zentral
ist dabei eine klare Zielsetzung: Bereits im Vorfeld gilt es zu bestimmen, welche spezi-
fischen Fahigkeitsaspekte der MK (in Abb. 2 hellblau) angebahnt oder erweitert werden
sollen. Beobachtung und Reflexion dieser Entwicklungsfortschritte bilden eine wichtige
Grundlage flr die paddagogische Weiterarbeit - etwa durch Anpassung, Vertiefung oder
Weiterfiihrung der gesetzten Impulse (Seeger und Holodynski 2022).

Fir Kinder zwischen drei und sieben Jahren sind dabei insbesondere vier Entwick-
lungsbereiche sowie eine bereichsiibergreifende Schliisselkompetenz zentral, die in
enger Wechselwirkung mit dem Aufbau von MK fiir den digitalen Raum stehen:
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Kognitive Entwicklung® Um sich Wissen anzueignen, miissen Kinder Informationen
gezielt verarbeiten konnen (vgl. Ehm u.a. 2017). Dies setzt die Fahigkeit zur Auf-
merksamkeit und Konzentration voraus. Weitere grundlegende Prozesse betreffen
Gedachtnis, Problemlésen und das systematische Erfassen von Ursache-Wirkungs-
Zusammenhangen. Fiir die Unterstilitzung des Aufbaus von MK fiir den digitalen Raum
bedeutet dies, dass Dauer und Komplexitat von Aktivitaten an die Aufmerksamkeits-
spanne der Kinder angepasst werden sollten. Zentrale Fahigkeiten des KiMe-Modells
wie Recherchieren + Informieren oder Kommunizieren + Kooperieren setzen gezielte
Aufmerksamkeitslenkung, Arbeitsgeddchtnis sowie kognitive Flexibilitat voraus.
Padagogische Fachkréfte begleiten diese Prozesse aktiv und unterstiitzen sie durch
geeignete Impulse. Mit wachsenden Verarbeitungsstrategien wie Vergleichen, Kate-
gorisieren und Strukturieren entstehen zudem wichtige Voraussetzungen flir Analy-
sieren + Reflektieren + Bewerten, wie sie in der Dimension «Reflexion und Bewertung
dM» verankert sind. Kognitive Fortschritte bilden dariiber hinaus die Grundlage fiir
den Erwerb von Orientierungswissen inkl. der Weiterentwicklung der Fahigkeiten
Wahrnehmen + Kennen + Verstehen + Beachten. Anschauliche Zugénge, etwa explo-
ratives Ausprobieren oder alltagsnahe Erklarungen, unterstiitzen Kinder beim Ver-
stehen von dM.

Zur kognitiven Entwicklung gehdren auch mathematische Vorléuferfertigkeiten wie
das Erkennen von Mengen, Zahlenfolgen, Mustern oder einfachen Regelhaftigkei-
ten. Solche Erfahrungen schaffen Grundlagen sowohl fiir mathematisches als auch
fur informatisches Denken, z. B. beim Verstehen von Wenn-Dann-Beziehungen oder
Schleifen in kindgerechten Programmierumgebungen. Beim Steuern eines Boden-
roboters lernen Kinder beispielsweise, dass wiederholte Abfolgen («drehe dich zwei-
mal nach rechts, dann gehe drei Felder geradeaus») ein libergeordnetes Handlungs-
muster ergeben.

Sprachliche Entwicklung™: Sprache unterstiitzt den Aufbau von MK fiir den digitalen
Raum, weil Medienerfahrungen versprachlicht, geteilt und reflektiert werden konnen.
Das Sprechen iiber mediale Inhalte bildet eine wichtige Grundlage fiir die Fahigkeiten
Analysieren + Reflektieren + Bewerten: Kinder erweitern ihren Wortschatz, lernen mit
Mediennutzung einhergehende Emotionen einzuordnen und erste Bewertungen vor-
zunehmen, z.B. zur Darstellung von Rollen, zu Fairness oder zu sozialen Auswirkun-
genvon dM (Fleischer und Hajok 2019). Neben Phonologie/Prosodie, Lexikon/Seman-
tik, Syntax/Morphologie und Pragmatik/Kommunikation umfasst Sprachentwicklung

Begriffsklarung: Aufmerksamkeit und Konzentration ermoglichen das gezielte Ausrichten und Aufrechter-
halten kognitiver Aktivitat. Das Arbeitsgeddchtnis dient der voriibergehenden Speicherung, Verarbeitung
und Aktualisierung von Informationen; kognitive Flexibilitdt erlaubt den Wechsel zwischen Anforderungen,
Regeln und Perspektiven.

Begriffsklarung: Phonologie/Prosodie bezieht sich auf Lautbildung, Lautverwendung, Betonung, Sprachme-
lodie, Sprachrhythmus und Sprechtempo; Lexikon/Semantik auf Wortschatz und Wortbedeutung; Syntax/
Morphologie auf Grammatik, Wortbildung und Satzbau; Pragmatik/Kommunikation auf Sprachverwendung
und Sprachgebrauch.
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auch friihe Literalitét: das Erzdhlen und Nacherzdhlen von Geschichten, das erste
Experimentieren mit Schriftzeichen oder Symbolen und das Verstehen narrativer
Strukturen. Diese Fahigkeiten kdnnen durch digitale Erzahl-Apps, Horgeschichten
oder Stop-Motion-Filme aufgegriffen und vertieft werden (Reber und Wildegger-Lack
2020). Sprache und Literalitat sind damit zugleich Grundlage dafiir, mediale Inhalte
selbst zu gestalten, zu prasentieren und mit anderen zu teilen (Produzieren + Pré-
sentieren).

- Sozio-emotionale Entwicklung: Bedeutsame Fortschritte der sozio-emotionalen Ent-
wicklung betreffen Empathie (Geflihle anderer verstehen und teilen), Emotionsre-
gulation, Perspektiveniibernahme und Theory of Mind (ToM)8, also das Verstand-
nis dafiir, dass andere Menschen Gedanken, Uberzeugungen, Wiinsche und Gefiihle
haben, die sich von den eigenen unterscheiden konnen. Diese Fahigkeiten sind grund-
legend fiir soziale Interaktionen, kommunikative Kompetenzen und gesellschafts-
bezogene Reflexionen (Charlton 2007). Sie erméglichen Kindern mediale Inhalte
nicht nur aus der eigenen Perspektive zu betrachten, sondern auch andere Sicht-
weisen einzubeziehen, etwa wenn sie Rollenbilder in Apps oder Serien hinterfragen
(Fleischerund Hajok 2019). Hier zeigt sich auch die Bedeutsamkeit dieser Fahigkeiten
fir die Dimension «Reflexion und Bewertung dM». Zugleich bilden sie die Grundlage
fiir kooperatives und partizipatives Handeln im digitalen Raum: Flir Kommunizieren
+ Kooperieren benotigen Kinder Empathie, die Fahigkeit zum Perspektivenwechsel
und ein Verstandnis fiir Regeln des sozialen Miteinanders.

- Motorische Entwicklung: Feinmotorische Fortschritte und eine verbesserte Auge-
Hand-Koordination ermdglichen Kindern einen zunehmend sicheren Umgang mit
digitalen Gerdten und Anwendungen. Tippen, Wischen oder Ziehen von Symbolen
wird praziser und eroéffnet Zugénge zu kreativen Ausdrucksformen wie digitalem
Zeichnen, Audioaufnahmen oder dem Kombinieren visueller und auditiver Elemente
in einfachen Prasentationen. Motorische Fahigkeiten unterstiitzen damit Bedienen +
Anwenden sowie kreative Prozesse im Sinne von Produzieren + Prisentieren. Zugleich
tragen sie zur selbststandigen Erkundung digitaler Umgebungen bei: Kinder kdnnen
Funktionen testen, mit dM experimentieren und erste zielgerichtete Nutzungskom-
petenzen aufbauen.

- Selbstregulation als Schliisselkompetenz: Ubergreifend zeigt sich, dass Selbstregu-
lation - also die Fahigkeit, Aufmerksamkeit zu lenken, Impulse zu kontrollieren und
Verhalten flexibel an neue Anforderungen anzupassen und darauf zu reagieren -
eine Schliisselkompetenz darstellt (Nationale Akademie der Wissenschaften Leo-
poldina 2024). Sie erwdchst aus dem Zusammenspiel kognitiver, emotionaler und

8 Die Entwicklung der ToM wird neben der wachsenden Fahigkeit zur Perspektivenliibernahme durch soziale
Interaktionen, sprachliche Féhigkeiten und Selbstregulation unterstiitzt: Gesprache Uiber Gedanken, Gefiihle
und Absichten férdern das Verstandnis mentaler Zustande anderer; Wortschatz und komplexe Satzstruk-
turen erleichtern Perspektiveniibernahme; exekutive Funktionen helfen, die eigene Sichtweise zugunsten
alternativer Perspektiven zurlickzustellen.
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motivationaler Regulationsprozesse und wird durch sprachliche und soziale Fahig-
keiten unterstltzt. Kinder bendtigen Selbstregulation etwa, um Ablenkungen aus-
zublenden, vereinbarte Bildschirmzeiten einzuhalten oder beim Produzieren eige-
ner Inhalte planvoll vorzugehen (Produzieren + Présentieren). Auch Recherchieren +
Informieren erfordern ein stabiles Arbeitsgedachtnis, um Informationen aufzuneh-
men, zu vergleichen und weiterzuverarbeiten. Fiir Kommunikation + Kooperation sind
zudem Inhibition® und kognitive Flexibilitat erforderlich, um in digitalen Raumen
sozial angemessen zu reagieren. Selbstregulation bildet damit eine zentrale Schnitt-
stelle zwischen Entwicklung und MK fiir den digitalen Raum.

Diese Beispiele machen deutlich: MK fiir den digitalen Raum entwickelt sich im
friihen Kindesalter nicht isoliert, sondern in enger Wechselwirkung mit grundlegen-
den Entwicklungsbereichen. Sprachliche, kognitive, sozio-emotionale, motorische und
selbstregulative Fortschritte eroffnen jeweils spezifische Zugange zu digitaler Bildung.
Padagogische Fachkrafte sind gefordert, den Aufbau medienkompetenzbezogener Fahig-
keiten so zu unterstilitzen, dass er an diese Grundlagen anschliesst und zugleich nachste
Entwicklungsschritte anregt. Zugleich ist MK fiir den digitalen Raum als eigenstandiger
Bildungsbereich zu verstehen.

3.2.2 Medienkompetenz fiir den digitalen Raum als eigener Bildungsbereich

MK fiir den digitalen Raumist kein klassischer Entwicklungsbereich wie Kognition, Spra-
che oder Motorik, sondern ein eigenstéandiger Bildungsbereich (KMK/JMK 2022; dunkel-
griiner Halbkreis in Abb. 2). In dieser Funktion steht sie gleichwertig neben anderen Bil-
dungsbereichen wie Sprache/Literalitat, Mathematik oder Natur-Mensch-Gesellschaft
(hellgriiner Halbkreis in Abb. 2) und ist - wie diese - durch spezifisch aufzubauende
Fahigkeiten charakterisiert. Im KiMe-Modell werden sieben grundlegende Fahigkeiten
systematisiert, die den Aufbau von MK fiir den digitalen Raum strukturieren: Recher-
chieren + Informieren, Kommunizieren + Kooperieren, Produzieren + Prdsentieren, Pro-
grammieren, Bedienen + Anwenden, Wahrnehmen + Kennen + Verstehen + Beachten sowie
Analysieren + Reflektieren + Bewerten (vgl. Tab. 1; Kern und Roos 2025).

Die Fahigkeiten stehen - wie in Abschnitt 3.2.1 aufgezeigt - im Zusammenspiel mit
kognitiven, sprachlichen, motorischen und sozio-emotionalen Voraussetzungen sowie
Selbstregulation als bereichsiibergreifender Schliisselkompetenz. Je nach Entwick-
lungsstand der Kinder greifen dabei unterschiedliche Fahigkeiten ineinander. Der Auf-
bau medienkompetenzbezogener Fahigkeiten muss daher entwicklungsangemessen,
schrittweise und zielgerichtet unterstiitzt werden. MK fiir den digitalen Raum entwi-
ckelt sich im friithen Kindesalter prozesshaft und erfordert Anleitung, kontinuierliche

9 Inhibition bezeichnet die Fahigkeit, spontane Handlungsimpulse zu hemmen, Aufmerksamkeit zu steuern
und irrelevante Reize auszublenden. Sie ist eine zentrale Voraussetzung fiir Verhaltensregulation und ziel-
gerichtetes Handeln.
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Begleitung und passgenaue Impulse (z.B. Tulodziecki u.a. 2021; Roos und Kern 2025) -
sowohl im Elternhaus als auch in Bildungseinrichtungen. Fiir die methodische Umset-
zung ergeben sich unterschiedliche Zugdnge, die im Folgenden systematisiert werden.

3.3 Bildungsfokus: Wodurch?

Firdie Unterstiitzung des Aufbaus medienkompetenzbezogener Fahigkeiten lassen sich
zwei grundlegende Zugange unterscheiden: Der Aufbau kann explizit als zentrales Ziel
digitaler Bildung oderin andere Bildungsbereiche eingebettet sein. Diese beiden Grund-
richtungen sind nicht als Gegensatze zu verstehen, sondern als Pole eines Kontinuums,
auf dem vielfaltige Zwischenformen moglich sind (OECD 2023), etwa durch die Verkntip-
fungvon sprachlicher und digitaler Bildung (Goetz 2016; Reber und Wildegger-Lack 2020).
In Abb. 1ist dies durch einen vertikalen Schieberegler visualisiert. Je nach Position liegt
der Schwerpunkt entweder auf dem direkten Aufbau medienkompetenzbezogener Fahig-
keiten oder auf deren integrierter Unterstiitzung im Kontext anderer Bildungsbereiche.

Expliziter Aufbau von Medienkompetenz. Hier ist MK eigenstandiges Bildungsziel.
Andere Entwicklungsbereiche werden mitberiicksichtigt, stehen jedoch nicht im Zen-
trum. Ein Beispiel ist das Projekt «Digitale Fotografie entdecken»: Kinder lernen Kamera-
Apps zu bedienen, Fotos aufzunehmen und zu speichern, Bildwirkung zu reflektieren
und erste Datenschutzaspekte zu beachten. Damit steht gezielter Aufbau medienkom-
petenzbezogener Fahigkeiten (s. Abschnitt 2) im Mittelpunkt.

Eingebetteter Aufbau von Medienkompetenz. Bei diesem Ansatz dienen dM als Werk-
zeuge in anderen Bildungsbereichen (Kutscher und Bischof 2020; Knauf 2024). Der Orien-
tierungsrahmen ist damit quer zu bestehenden Bildungsplanen anschlussfahig: Medien-
kompetenzbezogene Fahigkeiten konnen im Rahmen sprachlicher, dsthetischer, sozia-
ler, naturwissenschaftlich-technischer, mathematischer und weiterer Bildungsbereiche
angebahntund erweitert werden. Eingebettete digitale Bildung erfordert von Fachkraften
Aufmerksamkeit, Spontanitat und Flexibilitat, um Situationen fiir den Aufbau medien-
kompetenzbezogener Fahigkeiten im Alltag zu erkennen und zu nutzen. Wiederholung
und Struktur unterstiitzen die Integration dM in den Alltag, sodass Routinen entstehen
kdnnen (OECD 2023; Reichert-Garschhammer und Lorenz 2024). Zugleich sind Schutz-
mechanismen wie Filter oder das Blockieren von In-App-Kaufen ebenso bedeutsam wie
freie Zugange (Knauf2019) und partizipative Nutzungsmoglichkeiten. Reflexionsphasen
schaffen dabei Anschluss an den gezielten Aufbau von MK, indem Kinder ihre Erfahrun-
gen mitdM versprachlichen und einordnen. Relevante Reflexionsebenen sind die selbst-,
medien- und gesellschaftsbezogene Reflexion (s. Tab. 2). Welche Ebene gewahlt wird,
hangt vom Entwicklungsstand der Kinder ab - von konkreten, erfahrungsnahen Fragen
hin zu abstrakteren, medien- und gesellschaftsbezogenen Perspektiven. Auch beildufig
erlerntes Anwendungswissen kann durch gezielte Fragen vertieft werden: «<Wo hast du
die App gefunden?» oder «Was kannst du tun, wenn das Gerét nicht startet?».
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Reflexionsebene Zielsetzung Reflexionsfragen (Beispiele)

eigene Erfahrungen mit digitalen | Was hat dir gefallen?

selbstbezogen Medien benennen Was war schwierig?

Funktionsweise, Nutzen, Gestaltung | Was kann man mit dem Tablet

medienbezogen von digitalen Medien reflektieren machen? Was nicht?

Wirkung digitaler Medien auf Zu-
gesellschaftsbezogen | sammenleben und Gerechtigkeit
erkennen

Wer hat keinen Zugang zu digitalen
Medien? Was bedeutet das?

Tab.2: Reflexionsebenen zum Analysieren + Reflektieren + Bewerten digitaler Medien (vgl. KiMe-
Modell; Kern und Roos 2025), eigene Darstellung.

Ob MK fiir den digitalen Raum explizit oder eingebettet aufgebaut wird, pragt die
methodische Gestaltung massgeblich. Daran anschliessend riickt die Auswahl geeigne-
ter analoger oder digitaler Medien in den Blick.

3.4 Medienauswahl: Womit?

Zum Aufbau von MK fiir den digitalen Raum konnen padagogische Fachkrafte sowohl
mit analogen als auch mit digitalen Medien arbeiten oder bewusst auf Medieneinsatz*®
verzichten (OECD 2023). Die Auswahl geeigneter Medien stellt eine zentrale padagogi-
sche Entscheidung dar. Sie beeinflusst massgeblich, welche Fahigkeiten angesprochen
werden und wie Kinder Medienerfahrungen verarbeiten.

Analoge Medien. Analoge Materialien wie Bilderbiicher (Aufenanger2021), Bildkarten
(z.B. mit Abbildungen verschiedener dM wie Computer, Tablet oder VR-Brille) oder All-
tagsgegenstande (z. B. ein ausgedientes Handy) eignen sich, um iiber Mediennutzungins
Gesprach zu kommen oder medienbezogene Inhalte spielerisch zu thematisieren. Bilder-
bilicher kdnnen zu einem ersten Verstandnis fiir dM (z. B. «Lotta und Klicks»; WockenfulR
und Messing 2019), kiinstliche Intelligenz (z. B. <Menschine»; Bartolini u.a. 2023) oder
Werbung und Konsum (z.B. «Anna und der gelbe Kobold»; Hipeli und Diethelm 2017)
beitragen und Reflexion anregen («Reflexion und Bewertung dM»). Bildkarten und Fotos
erweitern den Wortschatz zu dM und deren Funktionsweise («<Wissen Gber dM»). Rol-
lenspiele mit umfunktionierten Gegenstanden oder selbstgebastelten Gerateattrappen
ermoglichen imaginative Anndherung an digitale Themen (Vogt u. a. 2020). Projekte wie

10 Im Beitrag werden drei Formen der Medienverwendung unterschieden: Analoge Medien (z. B. Bilderbiicher,
Gegenstande) sind nicht-digital und reagieren nicht eigensténdig auf Eingaben. Digitale Medien (inkl. Soft-
ware) beruhen auf elektronischer Steuerung und digitalen Codes und ermdglichen Formen interaktiver
Mensch-Maschine-Kommunikation (vgl. Lepold und Ullmann 2021). Ohne unmittelbaren Medieneinsatz meint
medienbezogene Bildungsprozesse, die tiber Sprache, Mimik oder Gestik, Spiel oder Gesprach gestaltet
werden.
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«CS Unplugged»** (Bell u.a. 1998) zeigen, wie informatische Bildung ohne Strom und
funktionsfahige Gerate moglich ist.

Digitale Medien. Der Einsatz funktionsfahiger dM ermdglicht Kindern eine aktive,
explorative und gestaltende Auseinandersetzung mit digitalen Werkzeugen. Beim Foto-
grafieren, Aufnehmen (z.B. Audio/Video) oder digitalen Zeichnen erleben sich Kinder
als Produzent:innen, erwerben technische wie kommunikative Kompetenzen (Urlen
2018) und erfahren Selbstwirksamkeit - etwa beim Arbeiten mit Bodenrobotern. Digi-
tale Medien dienen dabei als Werkzeuge zur Umsetzung eigener Ideen, zur Reflexion und
sozialen Teilhabe. Gleichzeitig lernen Kinder, dass dM menschengemacht und absichts-
voll gestaltet sind. Die Auswahl geeigneter dM sollte sich am Entwicklungsstand, an
angestrebten Kompetenzzielen, den Interessen und dem Erfahrungshorizont der Kinder
orientieren. Kindgerechte dM zeichnen sich u.a. durch eine einfache, intuitive Bedien-
barkeit, reduzierte Komplexitat, klare Riickmeldungen sowie eine entwicklungsange-
messene visuelle und sprachliche Gestaltung aus (Cordes, Egert, und Hartig 2020). Sie
eroffnen Explorationsspielraume, regen zu aktiver Auseinandersetzung an und unter-
stiitzen so Fahigkeiten der Dimension «Explorieren/Handeln mit dM» (s. Tab. 1). Ebenso
sind Datenschutz, Werbefreiheit sowie die Nachvollziehbarkeit von Inhalten und Funk-
tionen zu berlicksichtigen (IFP 2023). Dariiber hinaus sollte das Medium so gestaltet
sein, dass sich kooperative Prozesse sowie Anschlusskommunikation anregen lassen.

Ohne unmittelbaren Medieneinsatz. Auch ohne den Einsatz analoger oder digitaler
Medien lassen sich medienkompetenzbezogene Fahigkeiten anregen. Entscheidend ist,
dass padagogische Fachkrafte aufmerksam und sensibel wahrnehmen, welche digita-
len Themen fiir Kinder im Alltag relevant sind - etwa im Rollenspiel, Gesprachen oder
durch Medienfiguren (G6tz 2007; Friedrichs-Liesenkdtter 2020). Lieblingsfiguren eroff-
nen Zugange zu Interessen, Angsten und Wiinschen von Kindern. Kinder identifizieren
sich mit Medienfiguren, tibernehmen deren Perspektiven, versuchen ihre Emotionen
zu verstehen und entwickeln auf diese Weise auch empathische Fahigkeiten. Fiir eine
gelingende emotionale Verarbeitungist die Begleitung durch Bezugspersonen notwen-
dig, die Orientierung bieten, Fragen aufgreifen und Reflexionsraume schaffen (Analy-
sieren + Reflektieren + Bewerten). Gezielte Fragen wie «Welche Figur magst du?», «Was
macht sie stark?» oder «Was wiirdest du anders machen?» kénnen Reflexionsprozesse
anregen und zum Aufbau von Orientierungswissen beitragen (Wahrnehmen + Kennen +
Verstehen + Beachten). Im Fokus stehen dabei nicht dM als Technik, sondern die indi-
viduellen Medienerfahrungen der Kinder und deren personliche Bedeutungszuschrei-
bung (Theunert 2015).

11 CS Unplugged (Computer Science Unplugged) bezeichnet eine Sammlung frei zugénglicher Materialien,
mit denen grundlegende informatische Konzepte wie Algorithmen, Datenstrukturen oder Codierung durch
interaktive, spielerische Aktivitaten ohne Computer vermittelt werden kdnnen. Die Aktivitdten nutzen einfa-
che Materialien wie Karten, Schniire oder Wachsmalstifte und unterstiitzen handlungsorientiertes Lernen.
Weitere Informationen bietet die Projektwebseite von CS Unplugged: https://www.csunplugged.org/de/.
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Die Kombination unterschiedlicher Zugange - ohne unmittelbaren Medieneinsatz,
analogund digital - erlaubt es, den Aufbau medienkompetenzbezogener Fahigkeitenim
Elementarbereich flexibel, entwicklungsangemessen und situationsbezogen zu unter-
stutzen. Integrierte Bildungsprozesse kdnnen diese Zugange miteinander verbinden
und Phanomene schrittweise erschliessen. So lasst sich z. B. die Funktionsweise eines
«Trickfilms» zundchst mit einem Daumenkino verdeutlichen: Kinder entdecken, wie
die Betrachtung vieler einzelner Bilder hintereinander einen Bewegungseffekt erzeugt
und wie unser Gehirn diese Bildfolge als Film interpretiert. Anschliessend konnen sie
kurze Trickfilme und deren Entstehungsprozess betrachten, etwa anhand von Making-
of-Sequenzen, um das Prinzip weiter nachzuvollziehen (Wahrnehmen + Kennen + Ver-
stehen). Im nachsten Schritt gestalten sie gemeinsam einen Stop-Motion-Clip, z. B. mit
Legofiguren, Knetfiguren, Plippchen oder Pliischtieren und erleben sich dabei als aktive
Medienproduzent:innen (Produzieren + Préisentieren). Abschliessend kann reflektiert
werden, in welchen Alltagssituationen Kinder solchen Clips begegnen und welche Fak-
toren deren Wirkung beeinflussen (Analysieren + Reflektieren + Bewerten).

Daran anschliessend stellt sich die Frage, in welcher Sozialform der Aufbau medien-
kompetenzbezogener Fahigkeiten unterstiitzt wird.

3.5 Sozialform: Mit wem?

Im Orientierungsrahmen werden vier Sozialformen unterschieden: Einzel-, Paar-, Klein-
gruppen-und Grossgruppenarbeit. Jede Sozialform eroffnet eigene Potenziale, die sich
abhangig von Kompetenzzielen, kindlichen Bedlrfnissen und institutionellen Rahmen-
bedingungen unterschiedlich nutzen lassen.

Einzelarbeit ermdoglicht es, individuell an Interessen, Erfahrungen und Unterstiit-
zungsbedarfe eines Kindes anzukniipfen. Sie eignet sich fur differenzierte Aufgaben-
stellungen, etwa bei der eigenstandigen Erkundung von dM wie einer Kamera-App oder
einem digitalen Mikroskop. Kinder arbeiten im eigenen Tempo, reflektieren Mediener-
fahrungen unabhéangig von Gruppeneinfliissen und kénnen bei Bedarf gezielt unter-
stiitzt werden, beispielsweise im Rahmen der Sprachentwicklung durch den Einsatz
spezifischer Apps.

Die Zusammenarbeit mit anderen setzt grundlegende sozio-emotionale Fahigkei-
ten voraus. Diese werden insbesondere in Paar- und Kleingruppenarbeit angesprochen
und weiterentwickelt.

Paararbeit unterstiitzt ko-konstruktives Lernen. Kinder helfen sich gegenseitig, ent-
wickeln gemeinsame Ideen und erarbeiten Losungen - z. B. beim Programmieren eines
Bodenroboters oder der Gestaltung eines digitalen E-Books. Diese Sozialform starkt
sprachliche, soziale und medienkompetenzbezogene Fahigkeiten durch Dialog, Pers-
pektiveniibernahme und Kooperation (IFP 2023).
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Kleingruppenarbeit erweitert die sozialen und kooperativen Dynamiken, da Kinder
in Gruppen von drei bis fiinf Personen unterschiedliche Ideen einbringen, diskutieren
und gemeinsam weiterentwickeln. Teamarbeit, Rollenverteilung und Entscheidungen
stehen im Vordergrund (Siebert u.a. 2018). Die Kinder lernen mit- und voneinander,
erweitern ihre sprachlichen und sozio-emotionalen Fahigkeiten und tiben, sich klar aus-
zudriicken, zuzuhdren, aufeinander einzugehen und sich zurliickzunehmen. Die pddago-
gische Fachkraft begleitet diese Prozesse, setzt Impulse und regt zur Reflexion an. Auf
diese Weise konnen auch anspruchsvollere Projekte wie eigene Trickfilme oder inter-
aktive Geschichten gemeinsam realisiert werden.

Grossgruppenarbeit eignet sich insbesondere fiir gemeinsame Input-, Prasentations-
und Reflexionsphasen, z. B. beim Betrachten eines Videos liber den Herstellungsprozess
eines Trickfilms via Beamer oder der gemeinsamen Aufnahme eines Morgenlieds. Das
anschliessende Anhoren der vorwarts und riickwarts abgespielten Aufnahme kann zei-
gen, wie durch einfache Manipulationen etwas vollig Neues entsteht. Auch bei Ausfli-
gen gesammelte Fotos, Video- oder Audioaufnahmen kdnnen gemeinsam angeschaut,
angehort und besprochen werden. Aufgrund der begrenzten aktiven Beteiligung ein-
zelner Kinder eignet sich diese Form weniger fiir die intensive Entwicklung von Fahig-
keiten der Dimension «Explorieren/Handeln mit dM», kann aber gut fiir Wissensaufbau
und «Reflexion/Bewertung von dM» genutzt werden.

Die Wahl der Sozialform beeinflusst die Struktur medienkompetenzbezogener Bil-
dungsprozesse, die Interaktionsqualitét, die Tiefe der Auseinandersetzung und den Grad
kindlicher Partizipation. Abhdngig von Gruppenkonstellation und Zielsetzung variieren
die Anforderungen an padagogische Begleitung, Impulsgebung und Reflexionsanregung.
Damit riickt im nachsten Schritt die Rolle der Fachkraft fiir den Aufbau von MK fiir den
digitalen Raum in den Blick.

3.6 Rolle der pddagogischen Fachkraft: Wie?

Der Aufbau von MK fiir den digitalen Raum im friihen Kindesalter hangt in besonde-
rem Masse von der professionellen Begleitung durch padagogische Fachkrafte ab (z.B.
Dardanou u.a. 2023). Diese Begleitung kann unterschiedliche Intensitdten annehmen:
Sie reicht von einer eher beobachtenden oder administrativ unterstiitzenden bis hin zu
einer aktiv mitgestaltenden, ko-konstruktiven Form (vgl. Cordes und Egert 2024).

Das Konzept der Evolving Capacities (Lansdown 2005) betont die individuell unter-
schiedliche Entwicklung von Kindern und unterstiitzt Fachkrafte dabei, digitale Bildung
entwicklungsbezogen zu gestalten. Ziel ist es, Kinder weder durch unangemessene Auto-
nomieanforderungen zu tiberfordern noch durch restriktive Vorgaben in ihrer Selbst-
bestimmung zu behindern. Kinder sollen vielmehr Erfahrungen sammeln kdonnen, die
Selbstwirksamkeit und schrittweise Verantwortungsiibernahme erméglichen. Ein durch
Fachkrafte geleiteter Einstieg kann digitale Aktivitdten anstossen. Im weiteren Verlauf
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sollten kindzentrierte Methoden den Kindern zunehmend aktive Lernbeteiligung ermog-
lichen (OECD 2023).

Die Rolle der Fachkraft lasst sich anschaulich mit dem Modell der Cognitive Appren-
ticeship (Collins u.a. 1989) beschreiben: Als Prozessbegleiter:in unterstiitzt die Fach-
kraft Bildungsprozesse adaptiv und richtet ihre Begleitung flexibel am Entwicklungs-
stand, an den Interessen, den Bediirfnissen des Kindes und der jeweiligen Situation
sowie der fachlichen Perspektive aus. Im Vordergrund steht zunéchst das Modellie-
ren: Die Fachkraft macht medienkompetenzbezogene Denk- und Handlungsprozesse
modellhaft sichtbar, etwa durch handlungsbegleitetes Sprechen beim Einsatz digitaler
Tools und regt Kinder an, auch ihr eigenes Denken beim Handeln zu versprachlichen.
Beim gemeinsamen Fotografieren mit einem Tablet kann sie beispielsweise erlau-
tern, worauf sie bei der Bildauswahl achtet: «Ich suche ein Bild, auf dem man das Tier
ganz sieht und das nicht verwackelt ist. Wie wiirdet ihr das machen - und was meint
ihr, ist dieses Bild hier gut genug?» Indem die Fachkraft ihr eigenes Denken sichtbar
macht und daran einen gemeinsamen Denk- und Austauschprozess mit den Kindern
anschliesst, entstehen zugleich Ankniipfungspunkte an das Konzept des Sustained
Shared Thinking (Siraj-Blatchford u. a. 2002), dessen Wirksamkeit empirisch belegt ist
(Szymanski u.a. 2024).

Eng damit verbunden ist Scaffolding: Kinder handeln zunehmend selbststandiger,
werden dabeijedoch durch situativangepasste Impulse, passende Riickfragen oder Hilfe-
stellungen unterstiitzt - nur so lange, wie diese erforderlich sind. Beim Erstellen einer
Bildgeschichte mit einer App gibt die Fachkraft beispielsweise zunédchst Hilfestellungen,
etwa bei der Bedienung oder bei der Auswahl der Reihenfolge, zieht sich aber zurlick,
sobald das Kind Sicherheit gewinnt. Dieses schrittweise Zurlicknehmen der Unterstiit-
zungwird als Fading beschrieben. Die Fachkraft bleibt als reflexive:r Ansprechpartner:in
im Hintergrund prasent und begleitet den Aufbau von MK kontinuierlich - von der ein-
fihrenden Anleitung bis hin zur zunehmend selbststandigen Anwendung.

Guided Pretend Play kann als weiterer Zugang entwicklungsorientierter Begleitung
verstanden werden: In begleiteten Als-ob-Spielen greifen Kinder Themen digitaler
Lebenswelten auf und setzen sich symbolisch mit digitalen Technologien und Trans-
formationsprozessen auseinander, ohne dass funktionsfahige Gerate eingesetzt werden
(Hollenstein und Vogt 2024). Die Fachkraft unterstiitzt diese Prozesse durch vorbereitete
Impulse, Mitspielen, Modellieren und Reflexionsanregungen.

Um den Aufbau medienkompetenzbezogener Fahigkeiten im padagogischen Alltag
adaptiv unterstiitzen zu konnen, benétigen padagogische Fachkrafte spezifische Kompe-
tenzen. Neben entwicklungspsychologischem Wissen sind insbesondere diagnostische
Fahigkeiten, medienpadagogische Kenntnisse und didaktisches Gestaltungsvermogen
erforderlich (z.B. Eichen u.a. 2024). Sie ermdglichen es, die Potenziale von dM gezielt
zu nutzen, kindliche Entwicklungsverldufe einzuschadtzen und den Aufbau von MK fiir
den digitalen Raum differenziert zu begleiten.
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4. Schlussfolgerungen und Ausblick

Derim Beitrag entwickelte Orientierungsrahmen schliesst an das KiMe-Modell (Kern und
R00s2025) an und libersetzt dessen Kompetenzdimensionen in eine entwicklungsorien-
tierte didaktische Perspektive. Zusammenfassend zeigt sich: Digitale Bildung orientiert
sich an Interessen und Erfahrungen der Kinder, kinderrechtlich begriindeten Kompetenz-
zielen, entwicklungsbezogenen Voraussetzungen und fachlichen wie didaktischen Uber-
legungen. Im Zentrum steht der schrittweise Aufbau medienkompetenzbezogener Fahig-
keiten, der situationsbezogen, entwicklungsangemessen und professionell begleitet
erfolgt. Dieim Orientierungsrahmen dargestellten Gestaltungselemente - Bildungsfokus,
Medienwahl, Sozialform und Rolle der Fachkraft - bieten padagogischen Fachkraften
Orientierung, um diesen Aufbau entwicklungsorientiert und reflektiert zu unterstitzen.

Neben padagogischen Entscheidungen sind strukturelle Rahmenbedingungen ent-
scheidend (z.B. Eggert u.a. 2021; Knauf 2024): In Deutschland haben lediglich 9% der
Kinder Zugang zu Tablets in Kindertageseinrichtungen (mpfs 2024), in der Schweiz sind
es29% (Steineru.a.2023) - obwohl Tablets aufgrund ihrer intuitiven Bedienung beson-
dere Potenziale fiir handlungsorientierte, kreative und kooperative digitale Medienarbeit
eroffnen (Urlen 2018). Erforderlich sind ebenso bedarfsgerechte digitale Ausstattung
und Infrastruktur, einrichtungsspezifische Medienkonzepte (Knauf 2024) sowie gezielte
Professionalisierungsmassnahmen fiir pddagogische Fachkréfte (Eichen u.a. 2024). Die
Unterstitzung des Aufbaus medienkompetenzbezogener Fahigkeiten erfordert zudem
eine kontinuierliche Reflexion padagogischer Zielsetzungen und methodisch-didakti-
scher Entscheidungen (z.B. Reichert-Garschhammer 2020). Digitale Bildung ist dabei
kein nachgelagerter Aspekt, sondern integraler Bestandteil von Bildungsprozessen und
muss gemeinsam mit anderen Bildungszielen weiterentwickelt werden. Dieser integra-
tive Ansatz tragt tiefgreifenden gesellschaftlichen Veranderungen durch dM Rechnung
und starkt eine kinderrechtsbasierte digitale Bildung. Ohne fundierte Konzepte und
Zielsetzungen bleiben entsprechende Bildungsangebote zum Aufbau von MK haufig
aus (Kutscher und Bischof 2020).

An diese Professionalisierungsanforderung schliesst der hier besprochene Orientie-
rungsrahmen an. Als Planungs- und Reflexionshilfe kann erin der Aus-, Fort- und Weiter-
bildung padagogischer Fachkrafte genutzt werden, um didaktische und methodische
Gestaltungselemente als Entscheidungsbereiche zu erschliessen und auf konkrete Situa-
tionen im padagogischen Alltag zu beziehen. Trotz existierender Kompetenzmodelle fiir
Elementarpadagog:innen (z.B. Eichen u.a. 2024; Silva-Quiroz u. a. 2025) fehlen bislang
bedarfsgerechte und praxistaugliche Konzepte, die unter Bedingungen von Fachkrafte-
mangel und hoher Arbeitsbelastung umsetzbar sind. Erste Erfolge zeigen Formate wie
Inhouse-Schulungen und partizipative Anséatze (Friedrichs und Meister 2015), dennoch
bestehen Unsicherheiten (Kutscher und Bischof 2020). Eine zentrale Herausforderung
bleibt die wirksame Ubertragung theoretischer Modelle - wie des hier vorgestellten
Orientierungsrahmens - in den padagogischen Alltag (Lohse-Bossenz u.a. 2023).
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Schliesslich sollen Limitationen des Beitrags benannt werden: Der Orientierungs-
rahmen wurde theoretisch-konzeptionell hergeleitet; eine empirische Erprobung und
Validierung stehen noch aus. Dies betrifft zum einen seine Praxistauglichkeit im Ele-
mentarbereich und zum anderen die im Beitrag nur exemplarisch entfalteten Zusam-
menhange zwischen kognitiven, sprachlichen, sozio-emotionalen und motorischen
Entwicklungsbereichen, Selbstregulation und dem Aufbau medienkompetenzbezoge-
ner Fahigkeiten. Kiinftige Forschung sollte daher aus entwicklungspsychologischer,
medienpadagogischer und mediendidaktischer Perspektive untersuchen, wie die dar-
gestellten Gestaltungselemente in unterschiedlichen Kontexten zusammenspielen und
unter welchen Bedingungen sie den Aufbau medienkompetenzbezogener Fahigkeiten
unterstiitzen. Zudem ist digitale Bildung kein statisches Konzept. Angesichts dynamisch
fortschreitender technologischer Innovationen bedarf auch der in diesem Beitrag pra-
sentierte Orientierungsrahmen einer kontinuierlichen Reflexion und konzeptionellen
Weiterentwicklung (Reichert-Garschhammer und Lorenz 2024).

Digitale Bildung darf keine «Gliickssache» sein (Tilemann und Speck-Hamdan 2015).
Kein Kind darf vom Aufbau medienkompetenzbezogener Fahigkeiten fiir den digitalen
Raum ausgeschlossen werden - weder aufgrund mangelnder technischer Ausstattung
noch aufgrund unklarer oder fehlender didaktischer Konzepte, individueller Haltungen
padagogischer Fachkréfte und Leitungen oder unzureichender Professionalisierung.
Dies widersprache dem Anspruch auf Bildungsgerechtigkeit und ware mit einem kin-
derrechtsbasierten Bildungsverstandnis nicht vereinbar (Kern und Roos 2025).
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