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Abstract

In einer zunehmend digitalisierten Welt beeinflussen digitale Medien die
frihkindliche Entwicklung in vielfaltiger Weise. Diese Arbeit untersucht sowohl die
Chancen als auch die Risiken dieses Einflusses im Kontext der Hirnforschung und
Medienpéadagogik. Im Fokus stehen zentrale Entwicklungsprozesse, die durch den
Konsum digitaler Medien beeinflusst werden kdnnen, insbesondere in den
Bereichen Kognition, soziale Interaktion und emotionale Regulation. Dabei werden
aktuelle Erkenntnisse der Hirnforschung herangezogen, um die Auswirkungen
digitaler Reize auf die Gehirnentwicklung zu beleuchten. Ein weiterer zentraler
Aspekt ist die Rolle der Medienpadagogik, die als Instrument dient, um Kindern
einen gesunden und reflektierten Umgang mit digitalen Medien zu erméglichen. Ziel
ist es, praxisorientierte Ansatze zu entwickeln, die es erméglichen, die Chancen der
digitalen Welt optimal zu nutzen und Entwicklungsstérungen vorzubeugen. Die
Arbeit bietet einen umfassenden Uberblick tber die komplexe Wechselwirkung
zwischen digitalen Medien und frihkindlicher Entwicklung und beleuchtet die

Notwendigkeit einer reflektierten Mediennutzung in der heutigen Zeit.

Summary

In an increasingly digitalized world, digital media influence early childhood
development in a variety of ways. This paper examines both the opportunities and
risks of this influence in the context of brain research and media pedagogy. The
focus is on key developmental processes that can be impacted by the consumption
of digital media, particularly in the areas of cognition, social interaction, and
emotional regulation. Current findings from brain research are used to shed light on
the effects of digital stimuli on brain development. Another central aspect is the role
of media pedagogy, which serves as a tool to enable children to engage with digital
media in a healthy and reflective manner. The goal is to develop practical
approaches that allow for the optimal use of the opportunities digital media offer,
while preventing developmental disorders. The paper provides a comprehensive
overview of the complex interaction between digital media and early childhood
development, highlighting the need for reflective media use in today's world.
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1 Einleitung

Die Welt von heute ist digital — und das nicht nur fir Erwachsene. Kinder wachsen
zunehmend in einer Welt auf, die von Bildschirmen, sozialen Netzwerken und
Informationsfluten gepragt ist. ,Insbesondere mit dem Siegeszug mobiler
onlinefahiger Endgerate, allen voran von Smartphones, aber auch von Tablets in
den 2010er-Jahren haben sich die Freizeit- und Medienwelten junger Menschen
binnen weniger Jahre besonders gewandelt.“ (Hajok 2019, S. 43) Dabei stellt sich
die Frage, was das fur die fruhkindliche Entwicklung bedeutet. Auf der einen Seite
versprechen digitale Medien Chancen wie bessere Lernmdglichkeiten, kreative
Ausdrucksformen und einen Zugang zu einer vernetzten Welt. Auf der anderen
Seite gibt es warnende Stimmen, die auf Gefahren aufmerksam machen — vor
kognitiven Defiziten, sozialer Isolation und einer verkimmerten Kindheit. Heute
leben Kinder und Jugendliche in einer anderen Welt als frihere Generationen.
Interaktive und digitale Medien, flichtige Inhalte und kinstliche Stars pragen
mafdgeblich ihren Alltag und ihre Lebensrealitat. (Vgl. Dittler u. Hoyer 2008, S. 7) In
einer Zeit, in der digitale Medien omniprasent sind, ist es entscheidend zu
verstehen, wie diese Medien auf die kognitive, soziale und emotionale Entwicklung
von Kindern wirken. Seit der Entstehung von Medien wird die Frage nach deren
Wirkung gestellt. Bereits Sokrates aul3erte Bedenken, dass die Einfuhrung der
Schrift das Gedachtnis schwéchen kdnnte. Mit dem Aufkommen des Buchdrucks
wuchs die Sorge, dass schadliche oder sinnlose Ideen verbreitet werden kdnnten.
(Vgl. Vollbrecht 2006, S.33) Auch bei allen nachfolgenden neuen Medien
entbrannten &ahnliche Diskussionen Uber ihre Wirkungen, die stets einem

vergleichbaren Muster folgten.

Die vorliegende Bachelorarbeit widmet sich der Untersuchung des Einflusses
digitaler Medien auf die frihkindliche Entwicklung, wobei sowohl die Chancen als
auch die Risiken beleuchtet werden. Der aktuelle Stand der Forschung zeigt ein
ambivalentes Bild: W&hrend einige Studien positive Effekte digitaler Medien
betonen, warnen andere vor den potenziellen Gefahren einer Uberméafigen
Nutzung. Diese Divergenz macht es notwendig, das Thema differenziert zu
betrachten und einen kritischen Dialog tber den richtigen Umgang mit digitalen

Inhalten zu fihren. Die Arbeit basiert auf einer Literaturanalyse, die aktuelle
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wissenschaftliche Studien, Buchbeitrage und Fachartikel zur Digitalisierung und
deren Einfluss auf Kinder bericksichtigt. Fir die Basis der Analyse wurde eine
Suche in den wissenschatftlichen Datenbanken PubMed, Fachportal PAdagogik und
Google Scholar durchgefiihrt. Die Auswahl der Datenbanken erfolgte aufgrund ihrer
Relevanz fur Bildungs- und Psychologieforschung. Zu den verwendeten Keywords
gehoren die Begriffe: Digitalisierung, digitale Medien, Medienerziehung und
frihkindliche Entwicklung. Die  Analyse umfasst die Disziplinen
Entwicklungspsychologie, Hirnforschung und Medienpddagogik, um ein

ganzheitliches Bild der Thematik zu zeichnen.

Der Leitgedanke der Arbeit zieht sich durch eine Analyse der verschiedenen
Dimensionen der digitalen Mediennutzung im Kontext der frihkindlichen
Entwicklung. Zunachst werden in den theoretischen Grundlagen die zentralen
Begriffe und Konzepte definiert, um ein Verstandnis fur die Digitalisierung und deren
Relevanz fur die frihkindliche Entwicklung zu schaffen. Im Anschluss daran wird
das Beispiel des Digitalisierungsstopps in Schweden herangezogen, um einen
praktischen Einblick in die Herausforderungen, die mit der Nutzung digitaler Medien
von jungen Menschen verbunden sind, zu gewinnen. Dieser Fall dient als
Ausgangspunkt fur weitere relevante Studien, die sich mit dem Medienkonsum von
Kindern der Hirnforschung im Kontext digitaler Medien auseinandersetzen. Darauf
aufbauend erfolgt eine Analyse der Medienwirkung auf die frihkindliche
Entwicklung. Hierbei werden sowohl positive als auch negative Effekte digitaler
Medien betrachtet. Diese  Auseinandersetzung ermdglicht es, die
Wechselwirkungen zwischen Mediennutzung und kindlicher Entwicklung zu
verstehen. In einem abschlieBenden Kapitel wird zusammengefasst, welche
Erkenntnisse aus der Untersuchung gewonnen wurden und wie diese in der Praxis
umgesetzt werden konnen. Die Ergebnisse sollen nicht nur zur wissenschaftlichen
Diskussion beitragen, sondern auch praktische Implikationen fir Eltern und
Fachkrafte aufzeigen. Insgesamt verfolgt diese Bachelorarbeit das Ziel, durch eine
fundierte Analyse und kritische Reflexion einen Beitrag zur Forderung eines
informierten Dialogs Uber digitale Medien im Leben von Kindern zu leisten. Nur
durch ein solches Verstandnis kdonnen wir sicherstellen, dass Kinder in einer

zunehmend digitalisierten Welt gesund und kompetent aufwachsen.



2 Theoretische Grundlagen

2.1 Digitalisierung

Was vor wenigen Jahrzehnten noch als futuristische Version galt, ist heute eine
allgegenwartige Realitdt — von der Art und Weise, wie die Menschen
kommunizieren, arbeiten und lernen, bis hin zu den Werkzeugen, die zur Verfiigung
stehen, um Wissen zu erlangen und die Umwelt zu gestalten. Auch die frihkindliche
Entwicklung ist zunehmend von digitalen Medien gepragt. In einer Welt, in der
Computer, Tablets und Smartphones zum Familienalltag gehoéren, stellt sich die
Frage, wie diese Technologien das Aufwachsen von Kindern beeinflussen. “Diese
digitale Revolution hat allerdings viele Gesichter. Im Grunde genommen nahm sie
vor 60 Jahren mit den ersten Computern ihren Anfang.” (Chalons u. Dufft 2016, S.
27) Die technologische Entwicklung breitete sich branchentbergreifend aus,
wodurch 6konomische Prozesse profitierten. Mit der Verbreitung des World Wide
Web fand in den 1990er- Jahren ein maf3geblicher Schritt des digitalen Wandels
statt. (Vgl. ebd.) Wahrend damals die Verkirzung der Kommunikationswege und
die Vereinfachung logistischer Prozesse im Vordergrund standen, stellt die
Digitalisierung heute die Basis fur viele Geschatfsmodelle und Strukturen dar. (Vgl.
ebd.) Neben der Kommunikationsdimension — insbesondere in Form digitaler
Medien — werden zunehmend auch die Produktion und Verteilung immaterieller
Guter, die Verarbeitung groRer Datenmengen sowie die Entwicklung und
Anwendung von Algorithmen berucksichtigt. Somit hat sich eine komplexe digitale
Infrastruktur entwickelt, in der Computer und Netzwerke zentrale Elemente
darstellen und einen dynamischen Rahmen bilden, der sich kontinuierlich
weiterentwickelt. (Vgl. Bieber 2022)

Hans Corsten und Stefan Roth stellen in dem Handbuch der Digitalisierung (2022)
fest, dass das Spektrum der Definitionen fur die Digitalisierung von ausschlief3lich
technologisch orientierten Ansatzen, bis hin zu 6konomisch orientierten Anatzen
reicht. “Digitalisierung ist die Durchdringung von Service Ecosystems, basierend auf
Cyberphysischen Systemen und dem Internet der Dinge und Dienste, unter
Beachtung 6konomischer, ©kologischer und sozialer Aspekte auf strategischer,
taktischer und operativer Ebene, um Wert zu versprechen, zu kreieren und zu

realisieren.” (Corsten u. Roth 2022, S. 14) Die Digitalisierung erleichtert das Leben
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und den Beruf durch einfache Verbreitung, Anderungen und Fehlerkorrekturen von
Texten durch Textverarbeitungsprogramme, Kommunikation in Echtzeit durch E-
Mail, Tatigkeitsabhanme durch Robotik, Zeit- und Arbeitsersparnis durch
Rechenprogramme, Schnelleres Erledigen von Routineaufgaben, Ubersichtliche
und unkomplizierte Datenaufbereitung, Wissensspeicherung, Vernetzung von
Menschen und Prozessen. (Vgl. Mohr 2020, S.135)

Allerdings warnt die Neurowissenschaft davor, dass die Digitalisierung in eine
Sackgasse fihrt. Das grof3te Problem ist der Verlust von Zeit und Raum in
Kombination mit der allgemeinen Beschleunigung des Lebens, wenn Menschen
sich den digitalen Medien hingeben. (Vgl. Teuchert-Noodt, S. 37) Die Digitalisierung
hat zweifellos zahlreiche Vorteile gebracht, doch ist ihre weitreichende
Implementierung auch mit verschiedenen Risiken und negativen Aspekten
verbunden, die einer kritischen Betrachtung bedurfen. Ein zentraler Kritikpunkt ist
die zunehmende Abhangigkeit von digitalen Technologien und deren Infrastruktur.
Diese Abhangigkeit birgt Gefahren in Hinblick auf technische Ausféalle und
Systemfehler. Die Sicherheit von Daten und Systemen steht daher im Fokus,
insbesondere da immer groRere Mengen sensibler Informationen digital verarbeitet
werden. “Die wachsende Komplexitat und zunehmende Heterogenitat unserer
Netzwerke fihren zu einem deutlichen Anstieg moglicher Angriffsmuster auf die IT-
Sicherheit [...]. Als Motiv gelten — wenn es sich um gezielte Attacken handelt —
Identitatsdaten. Komplexe Datensatze zu nattrlichen Personen inklusive besonders
schitzenswerter Gesundheits- und Sozialdaten [...] sind daher ein beliebtes Ziel fur
Angreifer.” (Althammer 2018, S. 233) Die Verletzung der Privatsphare und der
Verlust der Kontrolle Uber personliche Daten stellen somit ein gravierendes
ethisches Problem dar, das in der digitalen Gesellschaft noch nicht ausreichend
gelost ist. Verhaltensmuster und Vorlieben der Menschen werden in einer noch nie
dagewesenen Detailtreue analysiert, was die Gefahr der Uberwachung und
Manipulation mit sich bringt. (Vgl. ebd.) Problematisch ist dies im Hinblick auf die
gezielte Ansprache von verletzlichen Gruppen, wie Kindern und Jugendlichen. Sie
sind besonders empfanglich fur die verfuhrerischen Angebote der digitalen Welt, da
sie sich in vielen Fallen noch nicht der damit verbundenen Risiken der
Datenverarbeitung bewusst sind. “Naturlich lassen Kinder sich gerne in
Scheinwelten entfihren. Der Eintritt ist kostenlos.” (Jorg 1994, S. 192)



2.2 Digitale Medien

Historisch betrachtet haben sich Medien durch die Entwicklung von Technologien
und gesellschatftllichen Bedurfnissen kontinuirlich veréandert. 1970 definierte der
deutsche Sozialwissenschaftler Harry Pross Medien durch eine Einteilung in
primare, senkundére und tertiare Medien. Die primare Kommunikation findet direkt
zwischen Menschen statt, die zum Empfang der Informationen keine technischen
Hilfsmittel bendtigen. Dabei kdnnen alle Sinne des Menschen einbezogen werden.
(Vgl. Buhler, Schlaich u. Sinner 2017, S. 2) Aul3erdem z&ahlen Sprache, Mimik und
Gestik zu den primaren Medien. (Vgl. Malewski 2020, S. 35) Bei den sekundaren
Medien bendétigt der Empfanger keine Gerate um die Botschaft zu erhalten. In diese
Kategorie gehodren alle Printmedien, wie z. B. Zeitungen und Bucher. Jedoch
setzten die primaren Medien voraus, dass der Empfanger lesen und die
symbolische Botschaft von Bildern und Grafiken verstehen kann. (Vgl. Buhler,
Schlaich u. Sinner 2017, S. 2) Bei den tertiaren Medien sind technische Hilfsmittel
auf Sender- und Empfangerseite notwendig. (Vgl. Malewski 2020, S. 35) Dazu
gehdren alle elektronischen Medien, wie Smartphone, Fernsehen oder das Radio.
(Vgl. ebd.) Von den frihen Formen der mindlichen Kommunikation bis hin zu den
heutigen digitalen Plattformen haben Medien immer eine enge Wechselbeziehung

zur Art und Weise, wie Wissen produziert, verbreitet und konsumiert wird.

Unterschieden werden kann zwischen analogen und digitalen Medien: (Vgl.

Bundesministerium fur Bildung, Wissenschaft und Forschung 2020, S. 5)

Analoge Medien kommunizieren nur in eine Richtung und werden nicht
computerunterstitzt. Zu den analogen Medien zahlen u. a. Briefe, Plakate,
Printmedien (Zeitungen, Blcher), Radio, Fernsehen und Telefon. Digitale Medien,
wie Smartphone, Computer, Tablet, Internet und SmartToys zeichnen sich durch
die Moglichkeit aus, Informationen in digitaler Form zu speichern, zu verarbeiten
und eine Interaktion zwischen Medium und Menschen zu ermdglichen. (Vgl.

Bundesministerium fur Bildung, Wissenschaft und Forschung 2020, S. 5)

In der Medienpadagogik und Kommunikationswissenschaft stellt der Begriff des
‘Mediums’ einen Grundbegriff dar und findet sowohl im alltaglichen Sprachgebrauch
als auch im wissenschaftlichen Kontext Anwendung. (Vgl. Malewski 2020, S. 33)

Das Wort ‘Medien’ leitet sich von dem lateinischen Wort ‘medium’ ab und bedeutet



so etwas wie ‘Vermittler’. (Vgl. Toyka-Seid u. Schneider 2023) Die Funktionsvielfalt
der Medien lasst sich in drei Gruppen darstellen: (Vgl. Vollbrecht 2006, S.36)

Zu den situativen Funktionen gehdren Information, Unterhaltung, Vertreiben von
Langeweile, Stimmungsregulierung, Eskapismus und die Habitialisierungsfunktion.
Zu den sozialen Funktionen gehoéren Gespréachsanlasse in Familien und
Peergroups, Meinungsbildung, Gruppenidentitat und die Positionierung in der
Medienwelt. Als biographische und Ich-bezogene Funktionen werden die
Identitatsentwicklung (Vorbilder, Normen, virtuelle Erprobungen), Selbst-
Vergewisserung, - Reflexivitat und -Darstellung sowie Modell-Lésungen flr
personliche oder entwicklungsbezogene Themen verstanden. (Vgl. Vollbrecht 2006,
S.36)

Medien konnen in einer Gesellschaft institutionalisiert sein, z. B. in Form des
Rundfunks. (Vgl. Malewski 2020, S. 37) “Das Handeln dieser Akteure treibt nicht
nur den Medien(kommunikations)wandel voran, sondern mafgeblich auch den
gesellschaftlichen und soziokulturellen.” (Reichertz, Bidlo u. Englert 2012, S. 2) Ein
weiteres Bespiel fur die Bedeutung von Medien als Organisationen im digitalen
Bereich ist die Nutzung von Algorithmen und kinstlicher Intelligenz zur
Personalisierung von Inhalten. Streaming-Dienste wie Netflix oder Spotify nutzen
diese Technologien, um den Konsumenten maf3geschneiderte Inhalte anzubieten.
Damit sind sie nicht nur Trager von Inhalten, sondern auch Akteure, die maf3geblich
die Art und Weise beeinflussen, wie Inhalte konsumiert und verbreitet werden. “Mit
ihren Inhalten geben sie folglich normative Regeln vor, wie sich Individuen verhalten
sollen.” (Malewski 2020, S. 37)



2.3 Fruhkindliche Entwicklung

,unter psychischer Entwicklung des Individuums versteht man die geordnete
(regelhafte), gerichtete und langerfristige Veradnderung des Erlebens und
Verhaltens uUber die gesamte Lebensspanne.” (Pinquart 2011, S. 14) Aus
entwicklungspsychologischer Perspektive stellt die Kindheit die erste Lebensphase
im menschlichen Lebenslauf dar, die in verschiedene Abschnitte unterteilt wird: das
Sauglingsalter (1. Lebensjahr), das Kleinkindalter (2-3 Jahre), die friihe Kindheit (4-
6 Jahre), die mittlere Kindheit (7-10 Jahre) und die spate Kindheit (11-14 Jahre).
(Vgl. Malewski 2021, S. 19) Die ersten sechs Lebensjahre werden in der
Entwicklungspsychologie als besonders pragend angesehen, da sie die Basis fir
spatere kognitive, emotionale, soziale und kdrperliche Fahigkeiten bildet. In den
ersten Lebensjahren erfahren Kinder grundlegende Veranderungen, die
weitreichende Auswirkungen auf ihre spatere Entwicklung und Lebensqualitat
haben kénnen. Theoretische Modelle, wie etwa die kognitiven Theorien von Jean
Piaget bieten Erklarungen fir die komplexen Mechanismen, die in dieser
Entwicklungsphase wirksam sind. Nach Piaget durchlaufen Kinder vier Phasen der
kognitiven Entwicklung (Vgl. Kibler 1998, S. 42ff):

In den ersten zwei Lebensjahren verliert das Kind einfache Reflexe, kann seine
Handlungen allm&hlich koordinieren, sie verinnerlichen und sich seine Handlungen
ein wenig vorstellen. In der zweiten, voroperatorischen, Phase kann das Kind
ahnliche Objekte nach Kategorien identifizieren und aufeinander Ubertragen. Das
egozentrische Weltbild des Kindes wird in der dritten Phase korrigiert. Das Kind
setzt sich mit gegenteiligen Ansté3en auseinander und erweitert langsam seinen
Horizont. Mit dem sechsten Lebensjahr verfiigt das Kind Gber Operationssysteme,
die ihm helfen, Schwierigkeiten zu iberwinden. ,In diesem Stadium hat das Denken
an sich noch praoperationalen Charakter. Die Kinder sind namlich noch nicht
imstande, geistige Operationen vollstandig durchzufihren. lhre mentalen
Reprasentationen bauen zwar auf ,Wenn-dann-Beziehungen® auf, aber es gelingt
ihnen nicht, solche Beziehungen wieder riickgangig zu machen.”“ (Schwarzer 2019,
S. 90) Im Jugendalter wird das letzte Stadium erreicht und die Operationssysteme

werden durch komplexere erganzt.

LAls erster Motor der Entwicklung ist hier an die Hirnreifung zu denken, die sich in
den ersten Lebensjahren entscheidend auf die kommunikative Kompetenz, z.B. die
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Sprachentwicklung, auswirkt.“ (Charlton 2007, S.37) Wahrend Erwachsene
einzelne Funktionen wie z. B. Denken und Bewegung groftenteils unabhangig
voneinander aktivieren, sind in der frihen Kindheitsentwicklung alle Funktionen als
biologische Besonderheit miteinander verbunden. (Vgl. Loh 2017, S.18) Einzigartig
fur die frihe Kindheit ist die biologische Fixierung von Lerneindriicken. (Vgl. Loh
2017, S.19) Die Ausreifung des prafrontalen Kortex reicht bis spat in das
Erwachsenenalter hinein. Nach der Geburt wachst das menschliche Gehirn sehr
schnell und hat am Ende des dritten Lebensjahres 80% des Erwachsenen-
Volumens erreicht. (Vgl. ebd.)

Der deutsche Neurobiologe Prof. Dr. Gerald Huther erklart, dass das Gehirn sich
nach einem einfachen Grundprinzip entwickelt: Zun&chst werden weit mehr
Nervenzellen und neuronale Verbindungen gebildet, die spater tatsachlich benétigt
werden. (Vgl. Hather 2015, S. 31) Dieses Prinzip gilt auch fir die Bildung von
neuronalen Verkniipfungen und synaptischen Netzwerken, die spater fir unsere
Fahigkeit, in der Welt zurechtzukommen, entscheidend sind. (Vgl. ebd.) Das Gehirn
bildet durch Verzweigungen riesige Netzwerke, die sich in etwa 100 Billionen
Synapsen verkniupfen. (Vgl. Loh 2017, S. 19) Diese Verzweigungen, genannt
Dentriten, entstehen, wenn das Gehirn Informationen aus der Auf3en- und Innenwelt
des Sauglings erhalt und diese in den vorgesehenden Bereichen verarbeitet. (Vgl.
ebd.) Wenn diese Verbindungen wiederholt genutzt werden, entstehen aus
flichtigen Eindricken langfristige, festverankerte Erinnerungen. Auch hier
verschwinden ungenutze Verbindungen wieder. ,In der frihen und mittleren
Kindheit ist der Leistungszuwachs im Hinblick auf die Gedéachtniskapazitat, das
strategische Gedachtnis und das Textgedachtnis betrachtlich.“ (Schneider u. Berger
2014, S. 227) Aktuell werden Veranderungen in episodischen Gedachtnisleistungen
oft mit reifungs- und alterungsbedingten Veranderungen von unterschiedlichen
Hirnarealen in Verbindung gebracht. (Vgl. Schneider u. Berger 2014, S. 228) Das
Reifungsprinzip bezieht sich auf die in den Genen eines Menschen festgelegten
Prozesse, die dafir verantwortlich sind, dass sich im Lebenslauf bestimmte
Veranderungen herausbilden, die bei allen Menschen vorkommen.
Reifungsbedingte Entwicklungsprozesse sind z. B. Das Vorkommen und
Verschwinden unterschiedlicher Reflexe nach der Geburt, die Entwicklung der

Motorik und die Zunahme der Lernfahigkeit durch die fortschreitende Reifung des



Gehirns. (Vgl. Pinquart 2011, S. 18) Die genetische Beschaffenheit bestimmt die
prinzipiellen Hirnfunktionen, die Eigenschaften der Nervenzellen und der
wahrnehmbaren Reize. (Vgl. Bock, Helmeke, Ovtscharoff, Gruf3 u. Braun 2017, S.
51) Erfahrungen mit der Umwelt hingegen optimieren und préazisieren die
neuronalen Netzwerke. (Vgl. ebd.) Nach der Geburt verschieben sich die Faktoren
der Hirnentwicklung. ,Die neu hinzukommenden sensorischen, motorischen und vor
allem auch die emotionalen Erfahrungen Ubernehmen jetzt die Regie Uber die
genetische und molekulare Zellmaschinerie, um die weitere Hirnentwicklung optimal
auf die Umwelt- und Lebensbedingungen des heranwachsenden Individuums
abzustimmen [...]“ (ebd.) Diese Anpassungen finden in einer zeitlich begrenzten
Phase der Plastizitdt statt, auch sensible oder kritische Phase genannt. (Vgl.
Dichgangs 1994, S. 229) In der frihen Kindheit bilden sich die Erlebnisse eines
Kindes in den Hirnstrukturen ab und kénnen in spateren Lebensjahren nur unter
grol3en Muhen verandert werden. (Vgl. Hibner 2023, S.80) Die Entwicklung des
menschlichen Nervensystems setzt sich nach der Geburt fort und wird weiter
aufgebaut. ,Wahrend also die synaptische Dichte und damit vermutlich die Zahl der
noch modifizierbaren plastischen Neurone im visuellen Cortex bis zum Alter von vier
bis flinf Jahren noch hoch ist und erst dann abnimmt, geschieht dies im frontalen
Cortex erst vom siebten Lebensjahr an [...]. Man darf folglich annehmen, dal}
dessen Funktionen auch langer plastisch bleiben.“ (Dichgangs 1994, S. 236) Die
ersten relevanten Erregungsmuster aus den verschiedenen Koérperorganen, der
Kdrperoberflache und des Muskelgruppen werden in den tieferen und alteren
Bereichen des Gehirns aufgebaut. (Vgl. Hather 2015, S. 31) Somit werden Stiick
fur Stuck die ankommenden Nervenverknipfungen aufgebaut und im Gehirn
verankert. (Vgl. ebd.) Auf diese Weise verankert sich Sehen, Tasten, Horen, Geruch
und Bewegungsablaufe. (Vgl. Huther 2015, S. 32) Ein zentrales Element der
frihkindlichen Entwicklung stellt auch das Spiel dar. Es férdert die motorischen
Fahigkeiten, soziale Kompetenzen, Kreativitat und Problemlésungsfahigkeiten.
,2purch die Verlagerung des Spielraums in geschlossene Raumlichkeiten verbringen
Kinder auch zunehmend mehr Zeit mit medialen Geraten.“ (Malewski 2021, S. 22)
Der Einfluss von Medien auf die kindliche Sozialisation und ihre Entwicklung wird
zunehmend kritisch betrachtet, insbesondere hinsichtlich der Pragung von
Weltanschauungen, Konfliktbewéltigung, Wahrnehmung, Korperbewusstsein,
Bewegung und Konzentration. (Vgl. Dittler u. Hoyer 2006, S. 87)



2.4 Forschungsstand zur Mediennutzung von Kleinkindern

Um Kleinkinder altersgerecht und sinnvoll in der Medienwelt zu begleiten, zeigt sich
die Notwenigkeit des Wissens Uber den Medienalltag der Kinder und deren
Familien. Dazu hat der medienpadagogische Forschungsverband Sudwest (mpfs)
2023 in der miniKIM-Studie das Medienverhalten der Zwei- bis Funfjahrigen
untersucht. Die Studie beschaftigt sich mit Daten zur medialen
Haushaltsausstattung, Medienbesitz von Kindergartenkindern sowie mit dem
Umgang mit Fernsehen, Bluchern, Smartphone und Internet. Die Daten wurden tber
eine Befragung von insgesamt 600 Haupterziehenden erhoben, zum Grof3teil sind
das hier die Mutter. Die Studie reprasentiert deutschsprachige Eltern von zwei- bis

funfjahrigen Kindern in Privathaushalten mit Internetanschluss.

Zunachst legt die Studie den Fokus auf die Medienausstattung und den
Medienbesitz. So gibt es in fast allen Familien Zugang zum Internet und mindestens
ein Smartphone. Der Groliteil der Haushalte verfligt Uber einem Fernsehgerét,
einen Laptop, ein Tablet, ein Radio und eine feste oder tragbare Spielkonsole. (Vgl.
miniKIM 2023, S. 5) Ein Drittel der Haushalte ist mit einem Laptop fur Kinder
ausgestattet. Trotz der hohen Haushaltsausstattung, geben 42 % der
Haupterziehenden an, dass den Kindern im Alter von zwei bis funf Jahren keines
der Gerate selbst zur Verfiigung steht. (Vgl. ebd.) Zu den beliebtesten taglichen
Freizeitaktivitaten der Kinder gehort das Drauf3en spielen (72 %), das Drinnen
spielen (71 %) und die Beschaftigung mit Blchern (62 %). (Vgl. Abb. 1: Aktivitaten
im Alltag 2023, Anhang, S. 43) Insgesamt hat sich die Nutzung von
Bewegtbildangeboten seit 2020 erhoht. Dazu gehéren unter anderem
Streamingdienste, Apps und Videoportale. Es hat sich herausgestellt, dass die
Medien Uberwiegend hauptsachlich mit den Eltern genutzt werden. Horspiele und
Horbucher werden zu 41 % allerdings eher alleine genutzt. Auf Platz eins der
Nutzungsdauer von Medien bei den Zwei- bis Funfjahrigen stehen portable
Musikboxen. Die Haupterziehenden gaben an, dass Kinder diese durchschnittlich
38 Minuten taglich nutzen. Am Wenigsten koénnen Kinder auf Blicher verzichten.
Das Leseverhalten ist in den letzten Jahren stabil geblieben, das Medium Buch
befindet sich weiterhin an der Spitze. Die Studie untersuchte die Medienbindung der

Kinder in der frihen Kindheit. Zu den Grinden der jeweiligen Medienbildung
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gehdren demnach die emotionale Bindung und die rituelle Einbindung des Mediums

in den Tagesablauf.

Aus der Studie geht hervor, dass Kinder mit durchschnittlich 2,4 Jahren das erste
Mal Bewegtbildangebote schauen. Dabei erfolgt die Fernsehnutzung eher
zielgerichtet und der Fernseher wird nur zu bestimmten Zeiten oder Sendungen
eingeschaltet. Mit einem Smartphone beschéftigen sich Kinder durchschnittlich das
erste Mal mit 2,9 Jahren. (Vgl. miniKIM 2023, S. 35) Ein Smartphone oder freien
Zugang dazu besitzt jedes zehnte Kind. Tatséchlich gaben 88 % der
Haupterziehenden an, dass sie Smartphones kritisch sehen. (Vgl. ebd.) Ungefahr
jedes funfte Kind spielt einmal in der Woche digitale Spiele. Diese werden zu 25 %
auf dem Smartphone gespielt. (Vgl. miniKIM 2023, S.38)

Die miniKIM-Studie 2020 untersuchte die Auswirkungen der Corona-Pandemie auf
die Beschaftigung mit Medien. Viele Betreuungseinrichtungen wurden geschlossen
und die Kinder mussten zu Hause betreut werden. Es wurde festgestellt, dass zwel
Funftel der Kinder ein geandertes Mediennutzungsverhalten als Folge der
Pandemie aufzeigten. (Vgl. Abb. 2: Verédndertes Mediennutzungsverhalten,
Anhang, S. 43) 80 % der Kinder durften langer fernsehen. 53 % der Kinder mussten
sich mehr alleine beschéaftigen. Vor allem Vier- bis Funfjahrige bekamen mehr
Eigenverantwortung (58 %). Knapp Uber ein Drittel von ihnen durfte Medien und

Geréte alleine benutzen, die sonst nur gemeinsam mit den Eltern genutzt wurden.

Aus den Ergebnissen der Studie ist abzuleiten, dass Medien bei den Zwei- bis
Funfjahrigen fester Alltagsbestandteil sind. Das Medienangebot hat sich in den
letzten Jahren stark erweitert. Dadurch ist auch das Internet, besonders durch
Bewegtbildangebote, im kindlichen Alltag prasent. Es besteht eine mediale
Vollausstattung in fast allen Haushalten. Eine Basis fur die Medienerziehung in der

frihen Kindheit zu schaffen, erweist sich als umso wichtiger.
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2.4.1 Einflussfaktoren auf den Medienkonsum

Der Medienkonsum von Kindern ist ein Zusammenspiel verschiedener
Einflussfaktoren, die sowohl individueller als auch gesellschaftlicher Natur sind.
Ausschlaggebend ist das Wechselspiel zwischen den drei Aspekten Kind, soziales
Umfeld und Medien, die am Prozess der Aneignung von Medien beteiligt sind. (Vgl.
Theunert u. Demmler 2007, S. 94) Einflussfaktoren wie familiare Strukturen,
padagogische Ansatze, gesellschaftiche Normen, aber auch die zunehmend
digitalisierten Lebenswelten der Kinder selbst, pragen nicht nur die Art des

Medienkonsums, sondern auch die Qualitat und die Intensitat der Mediennutzung.

Die Eltern, als primare Bezugspersonen, haben hierbei eine zentrale Rolle, sowohl
in der Kontrolle und Regulierung des Medienkonsums als auch in der
Vorbildfunktion. “Wie alles alltagliche Verhalten entwickelt sich das kindliche
Medienverhalten im sozialen Rahmen der Familie, in Nachahmung und in
Interaktion mit dem Handeln der Familienmitglieder, besonders mit den
bedeutsamen Bezugspersonen.” (Kibler u. Swoboda 1998, S. 24) lhre
Einstellungen, Verhaltensweisen und Werte beeinflussen, wie Kinder Medien
erleben, konsumieren und mit ihnen umgehen. Eine ausgepragte Mediennutzung
der Eltern zeichnet sich im Kleinkindalter als bewusstes oder unbewusstes
Denkschema des Kindes ab. (Vgl. Dittler u. Hoyer 2008, S. 202) Kinder orientieren
sich stark am Verhalten ihrer Eltern und Gibernehmen Gewohnheiten. Es zeigt sich,
dass den Eltern die gréf3te Verantwortung bei der Medienerziehung zukommt, da
durch deren Entscheidungen, z. B. den Kauf eines Smartphones, die
Mediennutzung der Kinder bestimmt wird. (Vgl. Malewski 2021, S. 225)

Kindliche Verstehensprozesse im Umgang mit Medien folgen einer Entwicklung von
konkretem zu abstrakten Denken. Erst mit der zunehmenden kognitiven Reifung
sind sie in der Lage, Einzelbilder zu gréReren Zusammenhangen zu verbinden und
abstrakte Inhalte zu verstehen. (Vgl. Groebel 1994, S. 203) Die Wahrnehmung von
Kindern ist stark von visuellen, konkreten Eindriicken gepragt. Medien fillen
Lucken, die der Alltag in ihrer unmittelbaren Lebensrealitat aufreil3t, und bieten
damit eine zusatzliche Dimension der Wahrnehmung und Verarbeitung der
Information. (Vgl. Jorg 1994, S. 202)
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Entscheidend dafur, wie Kinder Medien in Gebrauch nehmen, ist zudem der
Entwicklungsstand und das kognitive, soziale und moralische Vermdégen
Medienbotschaften zu verstehen. (Theunert u. Demmler 2007, S. 94) Auch das
Medienverhalten von Gleichaltrigen kann den Medienkonsum beeinflussen,
insbesondere in Bezug auf trendige Apps, Spiele oder TV- Sendungen, die in
sozialen Kreisen popular sind. “Kinder sehen Eltern und Geschwistern bei deren
Nutzung von Smartphone, Smartwatch, Tablet und Computer, erleben andere
Kinder, die inspiriert von ihren medialen Lieblingsfiguren Rollenspiele gestalten oder

sich mit Merchandisingmaterial schmucken.” (Tilemann 2018, S.16)

Die Art der verfugbaren Medieninhalte ist ein ebenso wichtiger Faktor.
Bildungsorientierte, altergerechte Apps férdern einen positiven Medienkonsum,
wahrend gewaltverherrlichende oder ungeeignete Inhalte negative Auswirkungen
haben kdénnen. “So sehr wir unsere Kinder vor solchen Bildern schitzen wollen: es
geht nicht. Wir leben heute nicht nur in einer sehr brutalen Welt, sondern bekommen
das auch Uber das Fernsehen, die Zeitungen und das Internet unentwegt
dokumentiert. Wir sind die bestinformierteste Gesellschaft in der Geschichte der
Menschheit.” (Dittler u. Hoyer 2006, S. 103)
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3 Digitale Medien und ihre Wirkung auf die frihkindliche Entwicklung

3.1 Relevante Studien

3.1.1 Entwicklungspsychologie und Digitalisierung

Die digitale Transformation verandert nicht nur gesellschaftliche Strukturen und
Kommunikationsweisen, sondern auch grundlegende Prozesse der menschlichen
Entwicklung. Wahrend die technologischen Méglichkeiten stéandig wachsen, bleibt
die Auseinandersetzung mit den psychologischen, sozialen und neurobiologischen
Auswirkungen dieser Veranderungen eine grof3e Herausforderung.

Gerald Huther (2021) hebt hervor, dass digitale Gerate keine eigenen Bedurfnisse
oder einen eigenen Willen entwickeln konnen. Diese Tatsache ist fur die
frihkindliche Entwicklung besonders wichtig, da es von grol3er Bedeutung ist, dass
Kinder einen Zugang zu ihren tiefsten inneren Bedurfnissen behalten. Der
Neurobiologe warnt davor, dass Kinder durch den tUberméRigen Konsum digitaler
Medien Gefahr laufen, den Geraten immer ahnlicher zu werden. Dabei werden ihre
naturlichen Bedurfnisse unterdrickt, da das Gehirn automatisch auf die
Anforderungen des Bildschirms reagiert. (Vgl. MDR MEDIEN360G, Huther 2021,
04:30) Um das Geschehen auf dem Bildschirm zu verfolgen und sich auf die
digitalen Inhalte zu konzentrieren, missen andere Bedurfnisse, wie das Bedurfnis

nach Nahe oder korperlicher Bewegung, in den Hintergrund treten.

“‘Alles hangt von einer bewegungsreichen frihen Kindheit ab [...] Aber, durch
Stillsitzen vor dem Flachbildschirm und die Faszination fir gewischte
Tabletbildchen entstehen unausweichlich Defizite in der Reifung von Kleinhirn und
héheren Rindenfeldern. Dann kann dem Schulkind ein kognitives Grundverstandnis
fur logische Fahigkeiten fehlen.” (Teuchert-Noodt 2023, S. 42) Hither betont, dass
Kinder erst dann mit digitalen Geraten in Kontakt kommen sollten, wenn sie
sicherstellen konnen, dass ihre grundlegenden Bedurfnisse im Alltag ausgelebt
werden konnen. (Vgl. MDR MEDIEN360G, Hither 2021, 05:36) Eine zentrale
Aufgabe der Eltern sieht der Neurobiologe darin, bereits im Vorschulalter die
Bedufnisse der Kinder nach Néhe, Bedeutung und Verbundenheit zu stillen. “Kinder
konnen sehen, was den Eltern wichtig ist.” (MDR MEDIEN360G, Huther 2021,
11:50)
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In der heutigen, modernen Welt sind Lebendigkeit und Sinnlichkeit verloren
gegangen, und Hither sieht hierin eine der Ursachen fir die zunehmende Abkehr
von naturliche Bedurfnissen. Kinder kénnten den Menschen zeigen, wie diese
wiederentdeckt werden konnen, jedoch nur, wenn sie nicht in digitale Welten
abgeschoben werden. Kinder benétigen die Auseinandersetzung mit der realen
Welt, um sich selbst wahrzunehmen und sich gesund ausbilden zu kénnen. (Vgl.
Hubner 2023, S. 80) Fur Huther liegt nicht die Medienkompetenz im Fokus, sondern
die elterliche Begleitungskompetenz. (Vgl. MDR MEDIEN360G, Huther 2021,
12:34) Wichtig bleibt, dass digitale Medien den naturlichen, direkten Austausch nicht

ersetzen kénnen.

Die Neurowissenschaft warnt eindringlich vor den gesundheitlichen Schéden, die
durch die exzessive Nutzung digitaler Medien und Bewegungsmangel bei Kindern
entstehen kdnnen. Der deutsche Neurobiologe und Hirnforscher Prof. Dr. Martin
Korte (2024) betont in seinen Ausfuhrungen zwei zentrale Aspekte in denen
Handlungsbedarf besteht. Erstens hebt er die Bedeutung von Bewegung fur die
kindliche Entwicklung hervor. “Bewegungsreize sind Entwicklungsreize”, so Korte,
da korperliche Aktivitat nicht nur das korperliche Wohlbefinden foérdert, sondern
auch das Gehirn positiv beeinflusst. (Deutschlandfunk, Korte 2024, 03:19) Zweitens
hebt er die Bedeutung der Empathie fir die soziale und emotionale Entwicklung
hervor. Der Mangel an zwischenmenschlicher Interaktion, der durch die vermehrte
Nutzung digitaler Gerate verstarkt wird, fuhrt zu einem Defizit in der Fahigkeit zur
Empathie. “Auch hier ist es so, dass die Kinder und Jugendlichen zu stark auf die
Bildschirme schauen und zu wenig in die Gesichter ihrer Mitschuiler.”
(Deutschlandfunk, Korte 2024, 04:45)

Kinder und Jugendliche, die ihre emotionalen Bedirfnisse zunehmend durch die
Nutzung von Geraten wie Smartphones oder Computern regulieren, riskieren ihre
Fahigkeit zur Selbstregulation von Affekten zu verlieren. (Vgl. Huther 2023, S. 33)
“[...] Kinder mussen lernen, ihre Affekte selbst zu regulieren. Wenn sie dazu Gerate
benutzen, ist das im Grunde genauso, als ob sie Drogen einnehmen — sie lernen
diese eigene Affektregulation nicht, sondern lernen, ihre Affekte immer besser und
am Ende nur noch mit Hilfe dieser Gerate zu kontrollieren. So werden sie von diesen
Geraten abhangig.” (Huther 2023, S. 33)
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Die Studie von Skowronek, Seifert und Lindberg (2023) untersucht, wie die bloR3e
Prasenz eines Smartphones die kognitive Leistung und insbesondere die
Aufmerksamkeit beeinflusst. In einer experimentellen Untersuchung wurden
Teilnehmer im Alter von 20 bis 34 Jahren in einem Konzentrations- und
Aufmerksamkeitstest sowohl in Anwesenheit als auch in Abwesenheit eines
Smartphones getestet. Die Ergebnisse unterstiitzen die Hypothese, dass das
Smartphone begrenzte kognitive Ressourcen beansprucht, was die
Aufmerksamkeitsfahigkeit beeintrachtigt. Dazu kommt der Impuls “Ich will jetzt auf
meinem Smartphone spielen.” (Skworonek, Seifert u. Lindberg 2023) Dieser Impuls
lasst sich laut den Forschenden schwer unterdriicken und kontrollieren. Doch
Aufmerksamkeit stellt die Grundvoraussetzung fur die Informationsverarbeitung im
Gehirn dar. (Vgl. Von Loh 2017, S. 426) Die Studie von Skworonek, Seifert und
Lindberg macht deutlich, dass die Verfluigbarkeit von Smartphones zu einer
zusatzlichen kognitiven Belastung fuhrt, indem sie kognitive Ressourcen
beansprucht, die eigentlich fur andere Aufgaben erfoderlich waren. Es ist
anzunehmen, dass das kognitive System dadurch nicht alle notwendigen
Informationen verarbeiten kann, was zu einer verminderten kognitiven
Leistungsfahigkeit fuhrt. (Vgl. Skworonek, Seifert u. Lindberg 2023)

Benachrichtungen, Tone und Vibrationen eines Smartphones sind demnach nicht
nur eine AaulBere Storung, sondern aktivieren auch das unwillkirliche
Aufmerksamkeitssystem des Gehirns. (Vgl. ebd.) Wenn ein Smartphone
beispielsweise ein Gerdusch von sich gibt, wird die Aufmerksamkeit automatisch
darauf gelenkt, auch wenn der Nutzer nicht bewusst darauf reagiert. Dies wird als
kognitive Belastung bezeichnet, da das Gehirn konstant mit der Verarbeitung der
Gerausche und Benachrichtungen beschéftigt wird. (Vgl. ebd.) Um den Einfluss von
Smartphones auf die Leistung zu messen, wurde der Test unter zwei Bedingungen
durchgefuhrt: mit Smartphone in der Nahe und ohne Smartphone. Dabei zeigte sich,
dass die Gruppe, die in Anwesenheit eines Smartphones testete, eine signifikant
geringere Aufmerksamkeitsleistung und Arbeitsgeschwindigkeit erzielte als die
Gruppe ohne Smartphone. Die Teilnehmer, die sich in der Nahe eines Smartphones
befanden, arbeiteten langsamer und weniger prazise, obwohl sie das Gerat nicht

direkt nutzten.

16



Das BLIKK-Medienprojekt, dessen vollstandiger Name “Bewaltigung,
Lernverhalten, Intelligenz, Kompetenz und Kommunikation — Kinder und
Jugendliche im Umgang mit elektronischen Medien” lautet, wurde vom
Bundesministerium fir Gesundheit unterstttzt und unter der Leitung von Prof. Dr.
Rainer Riedel und Dr. Uwe Bisching durchgefihrt. Ziel des Projekts war es, die
Zusammenhange zwischen der Nutzung elektronischer Medien und der
Entwicklungsauffalligkeiten bei Kindern und Jugendlichen zu untersuchen. Es
wurden insbesondere moégliche Hinweise auf missbrauchliches Verhalten und
Suchtverhalten im Umgang mit Medien erfasst, um praventive Mal3Bhahmen zu
entwickeln. Die Studie wurde 2016 bis 2017 in Deutschland in Kinder- und
Jugendarztlichen Praxen mit insgesamt 5.573 Kindern und Jugendlichen im Alter
von 0 bis 14 Jahren durchgefuhrt.

Es wurde festgestellt, dass die Mediennutzung insbesondere bei jingeren Kindern
haufig tber den empfohlenen Zeitrahmen hinausgeht. Beispielsweise Giberschreiten
rund 50 % der Kinder im Alter von 2 bis 6 Jahren die empfohlenen 30 Minuten fir
den Fernsehkonsum. (Vgl. Busching u. Riedel 2017) Bei den Kindern im Alter von
2 bis 5 Jahren fuihrte eine Nutzung von mehr als 30 minuten taglich zu Auffalligkeiten
von Konzentration, Sprache und Hyperaktivitat. (Vgl. ebd.) Besonders die Nutzung
des Smartphones zeigte Zusammenhédnge mit Konzentrationsstorungen,
besonders bei Kindern im Alter von 9 bis 14 Jahren. Die Nutzung von Fernsehen
und Smartphones wurde mit vermehrten Hinweisen auf Hyperaktivitat und
Sprachentwikcklungsstérungen verbunden, insbesondere bei jingeren Kindern im
Alter von 2 bis 5 Jahren. (Vgl. ebd.) 16,8 % der befragten Jugendlichen (12 bis 14
Jahre) gaben an, Schwierigkeiten bei der Kontrolle ihrer Internetnutzung zu haben,
was auf mogliche Suchtverhalten hinweist. (Vgl. ebd.) Auf Basis der
Studienergebnisse  wurden  Empfehlungen fir die Pravention eines
missbrauchlichen Gebrauchs digitaler Medien entwickelt. Das
Bundesgesundheitsministerium (2020) empfiehlt Eltern Bildschirmmedien nicht als
Erziehungshelfer einzusetzen, achtsam und ein Vorbild im Umgang mit digitalen
Medien zu sein, ein aktives Leben und Erfahrungen mit allen Sinnen zu férdern
sowie Kinder in der Nutzung digitaler Medien zu begleiten und aufzuklaren. “Wenn
Kinder und Jugendlichen das im realen Leben erfahren kénnen, brauchen sie keine
Ersatzbefriedigung in virtuellen Welten.” (Huther 2023, S. 36)
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3.1.2 Hirnforschung im Kontext digitaler Medien

“Geflihle bestimmen die Architektur des Gehirns.” (Loh 2017, S. 21) Die
Hirnforschung hat in den letzten Jahren erhebliche Fortschritte gemacht und bietet
Erkenntnisse daruber, wie sich das menschliche Gehirn entwickelt und welche
Faktoren diesen Prozess beeinflussen. Die Frage, wie digitale Medien das Gehirn
von jungen Kindern beeinflussen und welche Auswirkungen das auf inre kognitiven,
emotionalen und sozialen Fahigkeiten hat, ist nicht nur wissenschaftlich spannend,
sondern auch gesellschaftlich relevant — schlie3lich werden die grundlegendsten
Lernerfahrungen in der frihen Kindheit gemacht. (Vgl. Méller u. Méller-Hornemann,
S. 327ff)

In einer der ersten Langzeitstudien zur neuronalen Entwicklung und
Technologienutzung bei Jugendlichen berichten Forscher der University of North
Carolina in Chapel Hill Uber die Auswirkungen von Verhaltensweisen im
Zusammenhang mit sozialen Medien auf die Gehirnentwicklung. Die Studie
“Association of Habitual Checking Behaviors on Social Media With Longitudinal
Functional Brain Development” (Maza et al. 2023) wurde am 03. Januar 2023
veroffentlicht. In einem Zeitraum von drei Jahren verfolgten die Forscher die
Mediennutzung von 169 Mittelschilern aus North Carolina. Im Fokus stehen dabei
die Plattformen Facebook, Instagram und Snapchat sowie die Frage nach den damit
verbundenen neuronalen Reaktionen und Veranderungen in der funktionellen
Gehirnentwicklung. Aus der Studie geht hervor, dass Teilnehmer mit einem
gewohnheitsmafigen Kontrollverhalten eine deutliche neurologische Entwicklung in
den Gehirnregionen, die die affektive Salienz, die Motivations- und die kognitiven
Kontrollnetzwerke umfassen, als Reaktion auf die Erwartung sozialer Belohnungen
und Bestrafungen, verglichen mit Teilnehmern, die nicht gewohnheitsmaRiges
Kontrollverhalten zeigten. Daraus ist abzuleiten, dass gewohnheitsmaRiges
Kontrollieren der sozialen Medien mit Veranderungen der neuronalen Sensibilitat
gegenuber diesen sozialen Belohnungen und Bestrafungen verbunden sein kdnnte.
Soziale Medien ermdglichen standig und sofort den Zugriff auf Informationen und
binden die Benutzer durch ein Belohnungskonzept an die Uberprifung von
Benachrichtigungen, Nachrichten und Likes. Die Autoren der Studie betonen die
Bedeutung von Social-Media-Plattformen als Mdglichkeit flr soziale Interaktionen

wahrend einer kritischen Entwicklungsphase, in der das Gehirn besonders sensibel
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auf soziales Feedback reagiert. Damit stellt sich das Risiko heraus, dass Kinder, die
mit sozialen Medien aufwachsen Uberempfindlich auf die Aussagen ihrer

Mitmenschen reagieren kénnen.

Martin Korte thematisiert die potenziellen Schaden, die der exzessive Konsum
digitaler Medien auf das Gehirn haben kann. Er sagt, dass Schadigungen am Gehirn
nicht direkt durch digitale Gerate und irgendwelche Strahlungen verursacht werden,
sondern “die Schadigungen kommen dadurch zustande was ich in der Zeit alles
nicht mache.” (NDR, Korte 2024, 0:40) Zum einen erwahnt er das Risiko der
Kurzsichtigkeit, wenn sich Kinder bereits frih auf die Nahe konzentrieren und zu
wenig Sonnenlicht bekommen. Zudem finden sich schlechter entwickelte
Sprachareale im Hirn, da die Gber Bildschirme wahrgenommene Sprache nicht so
tief verarbeitet wird, wie die durch soziale Kommunikation wahrgenommene
Sprache, die Mimik, Gestik und Emotionen sichtbar macht. (Vgl. NDR, Korte 2024,
1:10) Dem Hirnforscher zufolge wird das Gehirn beim Umgang mit digitalen Medien
darauf trainiert sich unterbrechen zu lassen. Auch betont er die Besonderheit des
prafrontalen Kortex des Menschen als Aufmerksamkeitszentrum und zur
Informationszwischenspeicherung. Durch stadndigen Konsum digitaler Medien geht
dort Rechenkapazitat verloren. (Vgl. NDR, Korte 2024, 3:25) Korte erklart, dass bei
dem Versuch mehrere Dinge gleichzeitig zu tun, die Stressachse im Gehirn aktiviert
wird. Bei Reizuberlastungen, z. B. durch die ibermafige Nutzung digitaler Medien
werden Stresshormone ausgeschittet. Hinzu kommt, dass durch die Angst etwas
zu verpassen, die Amygdalal aktiviert wird und zusatzlich auf die Stressachse
feuert. (Vgl. NDR, Korte 2024, 4:35)

Die deutsche Psychologin Prof. Dr. Nicole Wetzel aus der CBBS-Forschungsgruppe
Neurokognitive Entwicklung verdéffentlichte 2021 eine Studie, die sich mit der
Ablenkbarkeit von Kindern durch Gerausche befasst. Ihre Forschung zeigt, dass
Kinder im Grundschulalter besonders empfanglich fir neue Gerausche sind und
sich dadurch leicht aus ihrer Aufmerksamkeit reiBen lassen. (Vgl. Leibnitz-Institut

fur Neurobiologie 2021) Im Rahmen eines Experiments wurde das Verhalten der

1 Die Amygdala ist eine wichtige Gehirnstruktur, die den Stresshormonspiegel beeinflusst. Sie spielt eine
zentrale Rolle bei der Verarbeitung von &uRReren Reizen und deren emotionalen und kdrperlichen Reaktionen.
(Vgl. Lexikon der Neurowissenschaft 2004)
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Kinder Uber Eye-Tracking beobachtet, die Augenbewegungen und Pupillengrofl3e
erfasst, um die Auswirkungen von Reizen, wie z. B. einem Handygerausch, auf die

Konzentration zu messen. (Vgl. Wetzel, Widmann u. Scharf 2021)

Insgesamt nahmen 179 Menschen teil, aufgeteilt in Gruppen von 6 bis 7, 8 und 9
bis 10 Jahren sowie wie einer Kontrollgruppe von Erwachsenen. Die Teilnehmer
mussten visuelle Zielkategorien durch schnelle und korrekte Tastenbestatigungen
unterscheiden, wahrend sie eine Gerauschsequenz ignorieren sollten. Die
Ergebnisse zeigen, dass Kinder im Vergleich zu Erwachsenen starker von den
Ablenkungen beeintrachtigt wurden. Besonders jungere Kinder (6 bis 7 Jahre)
reagierten starker auf neue Gerdusche, wobei sie sich bei den ersten
Prasentationen dieser Gerausche deutlich mehr ablenken lie3en als Erwachsene.
Bei den letzten Prasentationen gab es keine Altersunterschiede mehr, was auf eine
schnelle Entwicklung der Fahigkeit zur Aufmerksamkeitskontrolle hinweist,
insbesondere im Umgang mit neuen, irrelevanten Reizen. (Vgl. ebd.) Wetzel und
ihre Kollegen zeigen, wie flexibel das kindliche Gehirn in Bezug auf die Verarbeitung
von Reizen ist und wie sich die Fahigkeit zur Selbstregulation im Laufe der Zeit
entwickelt. Diese Studien legen nahe, dass regelmallig gezielte Stérungen wie
durch digitale Medien hervorgerufene Ablenkungen mdoglicherweise langfristige

Auswirkungen auf die kognitive Entwicklung haben kénnten.

3.2 Positive und negative Auswirkungen

Inmitten dieses Spannungsfeldes zwischen technologischen Fortschritt und
entwicklungspsychologischen Herausforderungen ist es an der Zeit, die
Auswirkungen auf die frihkindliche Entwicklung zu hinterfragen. Ein zentrales
Merkmal, das durch die friihzeitige Auseinandersetzung mit digitalen Medien
gefordert wird, ist die Verbesserung der visuellen Wahrnehmung. Personen, die
sehr viel mit digitalen Medien arbeiten, entwickeln automatisch eine Anpassung auf
der Ebene des Sehens. (Vgl. Huther 2023, S. 32) ,In ihrem Hirn wurden all jene
Vernetzungen sehr effizient ausgebaut und gefestigt, die gebraucht wurden, um z.B.
visuelle Eindricke schnell zu verarbeiten und mit bestimmten motorischen
Handlungsmustern (Mausklicks) zu verkntpfen, das Erkennen und Erfassen von

Bildern und Texten zu beschleunigen, die Struktur und Logik von

20



Computerprogrammen zu erfassen und fir eigene Absichten zu nutzen.” (Huther
2023, S. 31) Die multimediale Aufbereitung von Lerninhalten in Form von Videos,
Animationen und interaktiven Ubungen férdert das Lernen auf verschiedenen
Ebenen und kann bei Kindern eine intrinsische Motivation zum Wissenserwerb
anregen. Dieser Zugang zu Wissen ist besonders wertvoll, wenn er gezielt in den
padagogischen Alltag integriert wird, um den Lernprozess durch digitale Medien

aktiv zu unterstutzen.

Die Konsequenzen einer ungehemmten Nutzung digitaler Medien sind oft
physischer und psychischer Auspragung. (Vgl. Klumpp, S. 187) Kinder, die mehr
als zwei Stunden taglich Videospiele spielen oder fernsehen, leiden haufiger unter
Augenbeschwerden und Mudigkeit der Augen. (Vgl. van Egmond-Frohlich et al.
2007) Auch Kopfschmerzen sind eine haufige Beschwerde, die mit Gbermafligem
Bildschirmkonsum einhergeht, wobei diese nach Reduzierung der Mediennutzung
meist verschwinden. (Vgl. ebd.) Bereits im Vorschulalter zeigt sich eine erhdhte
Inzidenz von Ubergewicht und Adipositas, die haufig mit erhéhtem Blutdruck und
Cholesterin verbunden ist. (Vgl. Sander 2017, S. 30) Dies steht in direktem
Zusammenhang mit der verringerten korperlichen Aktivitat, die durch den
exzessiven Medienkonsum ersetzt wird. Dariiber hinaus belastet die haufige und
unnaturliche Haltung bei der Nutzung von Geraten wie Smartphones und Tablets,
insbesondere durch die standige Absenkung des Kopfes, die Gelenke, vor allen die
Halswirbelséule, was langfristig zu physischen Beschwerden fuhren kann. (Vgl.
ebd.)

Die UbermaRige Nutzung digitaler Medien verdrangt andere wichtige soziale
Interaktionen, wie den Kontakt zu Gleichaltrigen oder der Familie. Insbesondere
intensiver Fernsehkonsum reduziert die sozialen Beziehungen und das Gefuhl der
sozialen Zugehorigkeit. (Vgl. van Egmond-Frohlich et al. 2007) Welchen Stellenwert
und welche Attraktivitat kleine Kinder der Fernsehnutzung einraumen, hangt von
den Gewohnheiten und Werten der Erziehungsverantwortlichen ab, bei denen sie
aufwachsen. (Vgl. Kubler u. Swoboda 1998, S. 26) ,Da dem Kind wenig begreiflich
erschient, was die Erwachsenen von ihm fordern, behilft es sich zwei grof3en
(rigorosen) Kategorien: Es gibt gute Menschen, Dinge und Verhaltensweisen, und

es gibt bose Menschen, Dinge und Verhaltensweisen. Mit dieser einfachen
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Einteilung kommt das Kind einigermalf3en zurecht.” (Jorg 1994, S. 193) Die Art und
Weise, wie Kinder den Fernsehkonsum erleben, ist also nicht nur von den Inhalten
abhangig, sondern auch von der Erziehung und den Werten, die ihnen im familiaren

Umfeld vermittelt werden.

Bedenklich ist die Tatsache, dass der Konsum von Bildschirmmedien im
Vorschulalter mit einer erhohten Wahrscheinlichkeit far
Sprachentwicklungsverzégerungen korreliert. (Vgl. van Egmond-Frohlich et al.
2007) Ein Fernseher im Kinderzimmer erhoht das Risiko flr eine solche
Verzdgerung um bis zu 45 Prozent. (Vgl. ebd.) Es gibt jedoch auch positive
Beispiele: Padagogisch wertvolle Fernsehsendungen?, wie sie im Vorschulalter
konsumiert werden, kdonnen zu besseren schulischen Leistungen und einer
insgesamt positiveren Entwicklung fuhren. (Vgl. ebd.) Im Gegensatz dazu ist der
Konsum  gewalthaltiger = Sendungen ein  Pradiktor  fir  unglnstige
Entwicklungsverlaufe. ,Das Anliegen, Kinder vor Medieninhalten zu schitzen, die
ihrer Entwicklung schaden kdnnten, stellt sich beim Fernsehen verscharft.“ (Feil
1995, S. 14) Wahrend digitale Medien visuelle und akustische Reize bieten, werden
haptische Erlebnisse, also das Tasten, Fuhlen und Erkunden von Materialien,
vernachlassigt. Diese sinnlichen Erfahrungen spielen jedoch eine fundamentale
Rolle in der Entwicklung von Kindern, da sie nicht nur die Wahrnehmung schérfen,
sondern auch die motorischen Fahigkeiten fordern. Das Erforschen von
Oberflachenstrukturen, das Greifen von Gegenstanden und das Fuhlen von
Strukturen unterstitzen die Entwicklung von Feinmotorik und Hand-Augen-
Koordination. Zudem sind haptische Erfahrungen in Verbindung mit anderen Sinnen
wichtig flr das ganzheitliche Lernen und das Verstandnis von Raum und Umwelt.
,Nur analog ausreifende Nervennetze kénnen sich raum-zeitlich organisieren.”
(Teuchert-Noodt 2023, S. 47) Die Entwicklung der Nervennetze im Gehirn erfolgt
durch sinnliche Erfahrungen in der realen, physischen Welt, die den jungen

Menschen dazu befahigen, raumliche und zeitliche Zusammenhange zu verstehen

2 Ein Beispiel dafir ist das Angebot ZDFchen. Es bietet eine Sammlung an altersgerechten, kostenlosen und
werbefreien Inhalten fiir Kinder unter sechs Jahren, die sowohl Lernaspekte als auch Unterhaltung vereinen.
Die Inhalte sind didaktisch angepasst und bieten kindgerechte Geschichten, die in Tempo und Komplexitat mit
dem Entwicklungsstand der Kinder wachsen und immer mit einem positiven Abschluss enden. (Vgl. ZDF 2025)
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und zu verarbeiten. Eine solide geistige Grundlage in der analogen Welt ist

Voraussetzung dafur die Komplexitat der digitalen Welt zu meistern. (Vgl. ebd.)

Manfred Spitzer, Psychiater und Neurowissenschatftler, der sich intensiv mit den
Auswirkungen von digitalen Medien auf die menschliche Entwicklung und Gehirn
beschaftigt hat, ist bekannt fur seine kritische Haltung gegentber der zunehmenden
Nutzung digitaler Technologien, insbesondere bei Kindern und Jugendlichen. ,Den
Eltern muss man klar machen, dass digitale Medien keine Babysitter sind und ihren
Kindern ganz erheblich schaden. Denn je hoher die digitale Dosis desto grofl3er ist
das Gift.“ (Spitzer, Interview mit Hungbaur 2020) Die medizinische Forschung habe
zahlreiche negative Auswirkungen der Smartphone-Nutzung dokumentiert. Dazu
gehdren Angste, Aufmerksamkeitsstorungen, Schlafmangel, Ubergewicht,
Haltungsschaden und ein erhdhtes Suchtverhalten. (Vgl. Spitzer, Interview mit
Hungbaur 2018) Die Nutzung digitaler Medien, insbesondere in den Abend- und
Nachtstunden, hat negative Auswirkungen auf den Schlaf. Kinder, die abends vor
dem Bildschirm sitzen, benottigen langer zum Einschlafen und erleben eine
verringerte REM-Schlafphase.® (Vgl. van Egmond-Frohlich et al. 2007) Diese
Schlafstorungen kénnen zu einem chronischen Schlafmangel fiihren, was
wiederum die schulische Leistung und das allgemeine Wohlbefinden beeintrachtigt.
(Vgl. ebd.) Besonders kritisch betrachtet Spitzer die Auswirkungen auf die
Gehirnentwicklung von Kindern. Die Nutzung von Smartphones stort den
naturlichen Entwicklungsprozess, was zu Langzeitschaden flhren kann, die teils
irreparabel sind. Ein Beispiel dafur ist Kurzsichtigkeit, die durch tUbermafligen
Nahkontakt mit digitalen Geraten begunstigt wird. (Vgl. Spitzer, Interview mit
Hungbaur 2018) Darliber hinaus begunstigt iUbermafige digitale Mediennutzung die
Entstehung auffalliger Verhaltensweisen, die mit dem Konsum von ungeeigneten
Medieninhalten in Verbindung stehen. Betroffene kdnnen Verhaltensauffalligkeiten
wie Hyperaktivitat, Aggressivitat, Gereiztheit und gesteigerte Mudigkeit entwickeln.
(Vgl. Feil 1994, S. 21)

3 Im Schlaf gibt es zwei verschiedene Phasen: den Non-REM-Schlaf und den REM-Schlaf. REM steht fur ,rapid
eye movement®, was auf die schnellen Augenbewegungen hinweist, die wahrend dieser Phase trotz
geschlossener Augen sichtbar sind. (Vgl. AOK 2022)
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3.3 Chancen und Risiken

Die Vorstellung einer medienfreien Kindheit scheint in den letzten Jahren eine
gewisse utopische Dimension angenommen zu haben. Sie basiert auf dem Idealbild
einer Zeit, in der Kinder in ungestoérter Natur, mit unendlichem Raum fir Phantasie
und kreatives Spiel aufwachsen kénnen, ohne den Einfluss digitaler Medien.
,Kindheit soll nicht mediatisiert, technisiert, funktionalisiert — sie soll nattrlich sein:
eine Zeit der Freiheit, des zweckfreien Spiels, der Phantasie, des Bei-sich-Seins,
des Tuns statt Konsums.“ (Herzberg 1994, S. 423) In dieser Vorstellung gehéren
Smartphones, Tablets und Fernseher der Vergangenheit an, und Kinder erleben
ihre Welt vor allem durch direkte, sinnliche Wahrnehmung — sei es durch das
Erkunden der Natur oder das Spielen mit Gleichaltrigen. Auch in der aktuellen Klage
Uber den Verlust der Kindheit wird ein Idealbild von Kindheit heraufbeschworen, in
das eigene Verlustangste, Sehnsichte und Unbehagen gegenluber der

technisierten Gesellschaft einflieRen. (Vgl. ebd.)

In der frihkindlichen Phase ist die Wahrnehmung stark von den Informationen
abhangig, die Kinder aus ihrer Umgebung erhalten. ,Die Welt ist Bild.“ (J6rg 1994,
S. 198) Der Ubergang von der realen Welt in virtuelle Welten, etwa durch die
Nutzung von Bildschirmen und digitalen Medien, stellt eine Herausforderung dar,
weil Kinder noch nicht in der Lage sind, zwischen realen und digitalen Informationen
zu unterscheiden. Wéhrend Kleinkinder vor dem Bildschirm sitzen, erkennen sie im
Gegensatz zu Erwachsenen dort keine Perspektive und bedeutungshafte
Gestaltung. (Vgl. Méller u. Méller-Hornemann 2023, S. 328)

Die Attraktivitat von digitalen Medien fir Kinder ist unbestreitbar. In der heutigen
digitalen Welt ist die Fahigkeit, Medien verantwortungsvoll und kompetent zu
nutzen, eine wesentliche Lebenskompetenz. Der Umgang mit dem Computer wird
zukunftig eine genauso wichtige Kulturtechnik wie Lesen, Schreiben und Rechnen
sein. (Vgl. Gundelach 2006, S. 172) Die weit verbreitete Beflrchtung, dass die
Medien ausschlief3lich als machtige Manipulatoren agieren, denen die Individuen
hilflos ausgeliefert sind, ist unbegriindet — vorausgesetzt, es gelten die gleichen
Voraussetzungen der wechselseitigen Bedingung fir alle Akteure. (Vgl. Kibler u.
Swoboda 1998, S. 47) Grundlegend betrachtet kbnnen die Medien nur dann eine
Wirkung entfalten, wenn ihre potenziellen Einflisse wahrgenommen werden und die

dargebotenen Sinn- und Bedeutungsangebote aktiv entschlisselt, also verarbeitet
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und verstanden werden. (Vgl. ebd.) Diese Voraussetzung ist bei Kleinkindern nicht
von Anfang an gegeben und entwickelt sich erst nach und nach, weshalb die
Bedeutung fur sie als eine besondere, zumindest dynamische Qualitat betrachtet
werden muss. (Vgl. ebd.) Kompetenter Umgang mit Medien in der friihen Kindheit
setzt voraus, dass Kinder vielféltige, sinnliche Erfahrungen in der realen Welt
machen. (Vgl. Schafer 2007, S. 76) Eine der wichtigsten Konsequenzen der
intensiven Mediennutzung ist die verminderte Zeit, die Kinder fur das Training ihrer
Bewegungsfahigkeit und die Reaktion auf feine Reize aufwenden. (Vgl. Fachstelle
fur Suchtpravention Berlin 2022, S. 5) In der realen Welt sind Kinder gezwungen,
auf ihre Umgebung zu reagieren, sei es durch Bewegung oder durch Interaktion mit
anderen Menschen. Digitale Medien hingegen stellen oft eine passive Form der
Unterhaltung dar, bei der die Kinder in einer tberwiegend statischen und visuellen
Umgebung verbleiben. Kinder erhalten so weniger emotionale Ansprache oder

Feedback auf ihre Reaktionen und ein Dialog bleibt aus. (Vgl. ebd.)

Langfristig kann der frithe Umgang mit digitalen Medien dazu fuhren, dass Kinder
zu medienkompetenten und technisch versierten Erwachsenen heranwachsen, die
in der digitalen Welt sicher navigieren kénnen. Da viele Berufe heutzutage digitale
Fahigkeiten erfordern, ist es eine wichtige Vorbereitung auf die Zukunft, wenn
Kinder bereits frih lernen, mit digitalen Medien umzugehen. Wenn sie lernen
moderne Technologien effektiv zu nutzen, sind sie in der Lage sich in der
Arbeitswelt zu behaupten und von der digitalen Gesellschaft zu profitieren. Eine
ausgewogene Mediennutzung, kombiniert mit anderen Aktivitaten wie z. B. Sport,
ist dabei entscheidend. Wenn schon frih ein kompetenter Medienumgang erlernt
wird, der Uber das blof3e Bedienen hinausgeht, kdnnen Kinder unter anderem dafur
sensibilisiert werden, Werbung, Information und Unterhaltung zu unterscheiden.
(Vgl. Brandt, Hoffmann, Kaulbach u. Schmidt 2018, S. 7) Das ist wichtig, da
aufgrund der Inhalte, die den Medienmarkt tiberschwemmen, Heranwachsende den
Eindruck gewinnen konnten, dass es normal ist, junge Menschen medial zu
inszenieren und profitabel zu vermarkten, wahrend sie offentlich bewertet und
kritisiert werden. (Vgl. Roth-Ebner 2010, S. 43) In der modernen Wahrnehmung
werden Kinder zunehmend nicht nur als unschuldige Wesen, sondern auch als
Zielgruppe und Konsument von Medien angesprochen, wodurch der Fokus eher auf

kommerziellen Interessen liegt. (Vgl. Herzberg 1994, S. 423)
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4 Zwischen Verbot und Padagogik

4.1 Digitalisierungsstopp in Schweden

In den letzten Jahren galt Schweden als Vorreiter in der Integration digitaler Medien
in den Schulunterricht. Digitale Klassenzimmer, Tablets und Apps waren langst
keine Ausnahme mehr, sondern der Standart — eine Vision, die den schwedischen
Bildungsbereich als modernen unnd fortschrittichen Akteur in der digitalen Ara
prasentierte. Doch mittlerweile zeichnet sich eine bemerkenswerte Wendung ab.
Der schwedische Bildungssektor steht vor der Herausforderung, die Balance
zwischen technologischem Fortschritt und traditionellen Lernmethoden neu zu
definieren. Die schwedische Regierung hat reagiert: Seit 2020 mehren sich die
Stimmen, die vor den negativen Auswirkungen der intensiven Digitalisierung
warnen. So wird in offiziellen Berichten darauf hingewiesen, dass die
Lernkompetenz der Schiiler, insbesondere im Bereich des Leseverstandnisses und
der Lesegeschwindigkeit, zuriickgegangen sind. (Vgl. Blenker 2023) Der digitale
Uberflluss, so die Kritiker, habe den traditionellen Umgang mit gedruckten Medien
verdrangt und zu einer Fragmentierung der Lernprozesse gefuhrt. Besonders im
Grundschulbereich soll nun ein starkerer Fokus auf gedruckte Bicher und
traditionelles Lernen gelegt werden. “Wieder in echten Seiten blattern”, lautet das
neue Bildungsmantra, das sowohl von Lehrkraften als auch von vielen Eltern
unterstitzt wird. (Blenker 2023) Die Entscheidung der schwedischen Regierung, die
nationale Digitalisierungsstrategie im Bildungsbereich zu uberdenken, ist
malf3geblich durch die Stellungnahme des Karolinska-Instituts von 28. April 2023

beeinflusst worden.

In der Zusammenfassung der Stelllungnahme des Karolinsnka Instituts wird auf den
Vorschlag der Nationalen Agentur fir Bildung zur Digitalisierungsstrategie
eingegangen. Der Vorschlag verfolgt zwei Ubergeordnete Ziele: Zum einen sollen
alle Kinder und Schiler digitale Kompetenzen entwickeln, um aktiv am Unterricht,
sozialen Leben und Arbeitsmarkt teilzunehmen und somit zu einer nachhaltigen und
demokratischen Gesellschaft beizutragen. Zum anderen soll die Qualitat des
Unterrichts, die Gleichwertigkeit und das Erreichen der Bildungsziele durch die
Nutzung digitaler Moglichkeiten verbessert werden. (Vgl. Stellungnahme des

Karolinska Instituts zum Vorschlag fur eine nationale Bildungsstrategie 2023)
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Die Hauptkritikpunkte der Stellungnahme beziehen sich auf zwei zentrale Aspekte:
Zum einen wird das Fehlen empirischer Evidenz fir die positiven Auswirkungen der
Digitalisierung auf das Lernen von Schulerinnen und Schilern beméngelt. Es wird
die Frage aufgeworfen, ob die Einfuhrung digitaler Technologien im Bildungsbereich
tatsachlich  die verprochenen Lernfortschritte und eine nachhaltige
Wissensvermittlung fordern kann. Zum anderen wird die unzureichende
Berlcksichtigung der potenziellen negativen Auswirkungen der Digitalisierung auf
den Wissenserwerb betont. Insbesondere wird auf die Gefahrdung der kognitiven
und sprachlichen Entwicklung von jungen Lernenden hingewiesen, die durch den
intensiven Einsatz von digitalen Endgeraten moglicherweise beeintrachtigt werden

kdnnten.

In der Kritik steht auch die Forderung der schwedischen Bildungsbehérde digitale
Hilfsmittel in Vorschulen einzusetzen. Die schwedische Bildungsstrategie von 2017
verlangte “Bildschirme in der Kita.” (Sigg 2023) Damit setzte sich Schweden den
Empfehlungen der Weltgesundheitsorganisation (WHO) entgegen, die fur eine
Bildschirmzeit von maximal einer Stunde pro Tag fur Kinder unter funf Jahren
pladieren. (WHO 2019) Schwedes Schulministerin Lotta Edholm erklart, dass
insbesondere fir jingere Kinder die Hirnforschung eindeutige Ergebisse liefert, die
einen frihzeitigen Kontakt mit digitalen Medien als problematisch darstellen. In einer
bahnbrechenden Entscheidung wurde ein Budget von 60 Millionen Euro fir das Jahr
2025 Dbereitgestellt, um gedruckte Lehrmaterialien in die Klassenzimmer
zurlckzubringen und so das Gleichgewicht zwischen digitalen und analogen
Lehrmethoden wiederherzustellen. (Vgl. Blenker 2023) Die Herausforderungen, die
Schweden bei der Umsetzung einer Digitalisierungsstrategie im Bildungssystem
begnen, sind nicht einzigartig. Weltweit stehen Lander vor ahnlichen Fragen, wie
digitale Technologien effektiv in den Unterricht integriert und welche Mal3hahmen
erforderlich sind, um Lehrkrafte adaquat zu schulen und Schiler optimal auf die

digitale Zukunft vorzubereiten.
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4.2 Das neue Gesetz zum Social-Media-Verbot fur Kinder und Jugendliche bis 16

Jahre in Australien

Im November 2024 verabschiedete die australische Regierung ein Gesetz, das es
Kindern und Jugendlichen unter 16 Jahren verbietet, Social-Media-Plattformen wie
Instagram, TikTok und Facebook zu nutzen. Australien geht damit einen radikalen
Schritt und begrenzt den Zugang zu sozialen Netzwerken in dieser Form. Dieser
Schritt wurde vor allem aus der Sorge um die Gesundheit der Jugendlichen und
deren zunehmende Abh&ngigkeit von digitalen Medien und Online-Inhalten
beschlossen. Australien ist damit das erste Land, das eine gesetzliche Altersgrenze

fur die Nutzung solcher Plattformen einfihrt.

Die australische Regierung begrindet das Gesetz damit, die geistige und
korperliche Gesundheit der Kinder und Jugendlichen zu schitzen. Premierminister
Albanese aullerte den Wunsch, dass die Jugendlichen weniger Zeit vor ihren
Handy-Bildschirmen verbringen und sich stattdessen starker korperlich betéatigen.
(Vgl. Marsilio 2024) Der Begriff ‘Brain rot’, der 2024 als Oxford-Wort des Jahres
gewahlt wurde, beschreibt dabei die Sorge um den geistigen Verfall durch
ubermafigen Konsum von ‘sinnlosen’ Online-Inhalten. (Vgl. ebd.) Es geht dabei um
die Befurchtung, dass die standige Nutzung von Social Media die kognitive
Entwicklung beeintrachtigen konnte und zu Problemen wie Suchtverhalten,
Depressionen oder sozialer Isolation fihren kdnnte. Das Gesetz soll dazu beitragen,
den Konsum von sozialen Netzwerken unter jungen Menschen einzuschrénken,
indem es die Betreiber von Plattformen wie TikTok, Instagram und Facebook zu
strengeren Altersverifikationen innerhalb eines Jahres verpflichtet. Bei Versaumnis
drohen den Plattformbetreibern hohe Buligelder von bis zu 31 Mio. €. (Vgl.
Bundeszentrale fiur politische Bildung 2024)

Der Druck auf die Unternehmen wachst, sicherzustellen, dass Nutzer unter 16
Jahren nicht auf ihre Plattformen zugreifen kbnnen. Obwohl die Absicht Kinder und
Jugendliche vor den Risiken von Social Media zu schitzen grundsatzlich positiv
erscheint, kann das Verbot auch kritisch betrachtet werden. Ein Verbot wirde den
Zugang zu diesen wichtigen Kommunikationskanalen einschranken. “Einem
generellen Verbot steht auch das Recht von Kindern auf Teilhabe an Medien
entgegen, zu denen auch Soziale Medien gehoéren.” (Hilt 2025) Im Kontext der UN-
Kinderrechtskonverntion (UN-KRK), die 1989 verabschiedet wurde, wird das Recht
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der Kinder auf Information und Meinungsfreiheit auch auf die digitale Welt

Ubertragen (Vgl. Deutsches Institut fir Menschenrechte 2025)

Der Ansatz der australischen Regierung steht im Gegensatz zum Vorgehen der
Bundeszentrale fur Kinder- und Jugendmedienschutz (BzKJ) in Deutschland, die
digitale Kinderrechte sowie die Verantwortung der Anbieter in den Mittelpunkt stellt.
Sebastian Gutknecht, Direktor der BzKJ, unterstreicht die Bedeutung der digitalen
Teilhabe fur Kinder und Jugendliche: “Kinder und Jugendliche haben ein Recht auf
die digitale Teilhabe und darauf, digitale Lebensraume sicher zu erkunden. Die
Anbieter haben in Europa die gesetzliche Pflicht, ihre Plattformen mit strukturellen
Vorsorgemal3nahmen sicher zu gestalten. Das voéllige Verbot von Social Media fir
unter 16-Jahrige halte ich aber fir zu weitgehend.” (Gutknecht 2024) Die
Entscheidung der australischen Regierung reflektiert die wachsende Sorge um die
Gesundheit der jungen Generation im digitalen Zeitalter. Das Social-Media-Verbot
fur Kinder und Jugendliche unter 16 Jahren in Australien stellt einen bedeutenden
Schritt in Richtung einer starkeren Regulierung des digitalen Raums dar. Dennoch
bleibt abzuwarten, ob dieses Gesetz tatsachlich die gewiinschten positiven Effekte
auf die psychische und physische Gesundheit der Jugendlichen haben wird oder ob
es nicht vielmehr die Selbstbestimmung und die sozialen Freiheiten der jungen
Nutzer einschrankt.

4.3 Verantwortung und Handlungsoptionen von Staat, Gesellschaft und Familie —

Leitideen fur Deutschland

Die digitale Transformation hat die Welt in den letzten Jahrzehnten grundlegend
verandert und stellt auch die frihkindliche Entwicklung vor neue
Herausforderungen. Es geht nicht nur um die Vermittlung von Medienkompetenz,
sondern auch darum, wie in einer zunehmend digitalisierten Welt die korperliche,
geistige und soziale Entwicklung von Kindern schitzen geschitzt und geférdert
werden kénnen. In Deutschland ist die Diskussion Gber den Umgang mit digitalen

Medien in der Erziehung bereits in vollem Gange.

Der Staat spielt eine zentrale Rolle in der Gestaltung des Rahmens, innerhalb
dessen sich Mediennutzung und -péadagogik entwickeln. Das umfasst sowohl

gesetzgeberische als auch praktische Mal3hahmen, die den Schutz und die
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Forderung von Kindern im digitalen Raum gewahrleisten. Dazu gehdren
Regelungen zum Datenschutz, zur Altersverifikation bei Medienangeboten und zur
Kontrolle von Inhalten, die fur Kinder ungeeignet sind. In Deutschland gibt es
staatlich geforderte Websites, die sich der Aufklarung von Kindern und
Jugendlichen Uber den sicheren und kompetenten Umgang mit digitalen Medien
widmen. Klicksafe ist eine Initiative der Europaischen Union, die sich dem Thema
Sicherheit im Internet widmet, aktuelle Informationen und praktische Hilfestellungen
bietet und das Ziel verfolgt, die Online-Kompetenz der Menschen zu férdern. Im
August 2024 verdffentlichte klicksafe Empfehlungen zur Bildschirmzeit fir Kinder im
Alter von 0 bis 6 Jahren: Fur Kinder im Alter von 0 bis 3 Jahren wird empfohlen,
Bildschirmmedien weitgehend zu vermeiden. Stattdessen sollten Eltern den Fokus
auf Bilderbucher und Hoérspiele legen, da diese die frihkindliche Entwicklung
férdern und wertvolle Interaktionsmoglichkeiten bieten. (Vgl. klicksafe 2024) Ab
einem Alter von 3 bis 6 Jahren kann eine Bildschirmnutzung von maximal 30
Minuten pro Tag in Betracht gezogen werden. (Vgl. ebd.) Dabei sollte die Nutzung
jedoch nicht taglich erfolgen und immer unter der Begleitung von Erwachsenen

stattfinden.

Ein weiteres Angebot ist die Initiative ,Schau hin!* der deutschen Bundeslander und
Medienanstalten, die sich speziell an Eltern richtet. Um die Mediennutzung im
Vorschulalter verantwortungsvoll zu gestalten, verweist die Initiative auf einige
Regeln fur Kinder von 3 bis 6 Jahren. Eine der zentralen Regeln lautet, dass der
Fernseher nicht als Babysitter dienen sollte. Es ist ratsam so oft wie moglich
gemeinsam mit dem Kind fernzusehen, da jingere Kinder in dieser
Entwicklungsphase noch auf die Begleitung der Eltern angewiesen sind. (Vgl.
Schau-hin 2025) Jingere Kinder bendtigen einfache und klar strukturierte Inhalte,
die eine Uberschaubare Handlung bieten, wenig Spannung enthalten und vor allem
ein gutes Ende haben. (Vgl. ebd.) Eltern sollten zudem ein Vorbild fur ihre Kinder
sein, indem sie ihr eigenes Fernsehverhalten bewusst reflektieren. Wenn der
Fernseher oft nebenbei lauft oder ohne klaren Fokus genutzt wird, Gbernimmt das
Kind dieses Verhalten. (Vgl. ebd.)

Der Staat ist in der Verantwortung, die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit
der digitalen Mediennutzung und deren Auswirkungen auf die frihkindliche

Entwicklung zu fordern. Hier kdnnten verstérkt Programme und Studien unterstutzt
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werden, die sich mit den langfristigen Effekten von Medienkonsum auf die
Gehirnentwicklung beschéatftigen. Auch im Hinblick auf internationale Entwicklungen
lassen sich Abséatze ableiten, um die Auswirkungen tberméafliger Mediennutzung
auf Kinder zu reduzieren. Das schwedische Modell kdnnte als Inspiration fur
deutsche Programme dienen, in denen Kinder bewusster von digitalen Medien
entkoppelt werden, um die Entwicklung von sozialen und motorischen Fahigkeiten

zu fordern.

Die Gesellschaft als Ganzes tragt eine Mitverantwortung, den Rahmen fir die
Mediennutzung von Kindern zu gestalten. In Kitas und Schulen kommt den
padagogischen Fachkraften eine Schlisselrolle bei der Unterstiitzung von Kindern
in ihrer Auseinandersetzung mit digitalen Medien zu. Im Kindergarten wird der
Medienkonsum der Kinder besonders dann padagogisch relevant, wenn Kinder
beginnen, Gesten und Spielhandlungen aus Actionserien nachzuahmen, wenn
Erzieherinnen gewalttatige Elemente im Spiel der Kinder erkennen, wenn sie
befiirchten, dass es zu Ubergriffen auf andere Kinder kommen koénnte, oder wenn
ein bestimmtes Medienthema so dominant wird, dass die Erzieherinnen ihre eignen
padagogischen Ziele als gefahrdet ansehen. (Vgl. Feil 1995, S. 13) Daruber hinaus
sollte die Gesellschaft die Medienindustrie starker in die Verantwortung nehmen. Es
bedarf einer engen Zusammenarbeit zwischen Herstellern von digitalen Geréten
und Anbietern von digitalen Inhalten, um sicherzustellen, dass Produkte und

Dienstleistungen fur Kinder sowohl altersgerecht als auch sicher sind.

Die Gesellschaft hat eine wichtige Rolle in der Sensibilisierung und Aufklarung.
Medienkampagnen und offentliche Diskussionen koénnen dabei helfen, das
Bewusstsein fiir die potenziellen Chancen und Risiken digitaler Medien zu scharfen
und Eltern sowie Fachkréafte im Umgang mit den Medien zu unterstitzen. Offentliche
Institutionen wie die Bundeszentrale fur politische Bildung spielen dabei eine
wichtige Rolle. Die Familie ist der erste und wichtigste Raum fur Kinder, in dem sie
Werte, Normen und Verhaltensweisen im Umgang mit digitalen Medien erlernen.
Hier liegen die Wurzeln der Medienkompetenz, die durch den aktiven, reflektierten
Umgang mit digitalen Medien gefordert wird. Die Familie sollte klare Regeln und

Strukturen fur den Umgang mit digitalen Medien aufstellen.
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In  Deutschland erfordert die zunehmende Digitalisierung eine enge
Zusammenarbeit von Staat, Gesellschaft und Familie. Der Staat muss durch
gesetzliche Regulierungen und Forderprogramme aktiv werden, um die
Rahmenbedingungen fur den sicheren Umgang mit digitalen Medien zu gestalten.
Die Gesellschaft muss in der Bildung und Aufklarung tatig werden und die
Medienindustrie starker in die Verantwortung nehmen. Schlie3lich missen Eltern
als Vorbilder und Begleiter eine aktive Rolle spielen und ihre Kinder mit bewussten
Mediengebrauch unterstutzen. Nur durch eine ganzheitliche Verantwortung kann es
gelingen, den positiven Einfluss der digitalen Medien zu maximieren und die

negativen Auswirkungen auf die frihkindliche Entwicklung zu minimieren.

4.4 Die Bedeutung der Medienpadagogik im gesellschaftlichen Diskurs

In ihrer allgemeinsten Form umfasst die Medienpadagogik sowohl praxisorientierte
Handlungen als auch theoretische Uberlegungen, die sich mit erziehungs- und
bildungsrelevanten Aspekten des Mediengebrauchs befassen. (Vgl. Tulodziecki
2017, S. 36) In der Praxis zielt die Medienpadagogik darauf ab, padagogisch tatige
Personen bei der Gestaltung von Bildungsprozessen mit Medien zu unterstitzen
und zu begleiten, wobei der Diskurs Giber Medien und ihre Rolle in der Gesellschaft
ein zentrales Thema sind. Zu den aktuellen Themen zahlen unter anderem
datenintensive Social Media- und Lernplattformen sowie epistemische Akteure wie
Chatbots und selbstlernende Technologien, die sich auf Handlungen und
Entscheidungen auswirken. (Vgl. de Witt, Hofhues, Schiefner-Rohs, Dander u.
Grinberger 2024, S. 2)

Im Zentrum steht die Forderung von Mindigkeit und Selbstbestimmung. (Vgl. Neul3
2011) Dabei geht es nicht nur um die kritische Auseinandersetzung mit
Medieninhalten, sondern auch den Schutz vor Gefahren wie manipulativen Inhalten
oder Ubermafiger Nutzung. Konzepte wie ,digitale Bildung' fordern die Disziplin
heraus, nicht nur technologische Entwicklungen zu integrieren, sondern auch
kritisch zu hinterfragen, was sie fur den Bildungs- und Erziehungsbereich bedeuten.
(Vgl. de Witt, Hofhues, Schiefner-Rohs, Dander u. Grinberger 2024, S. 3) In der
Familie beispielsweise unterstitzt Medienpéadagogik Eltern bei der Auswahl von

geeigneten Medien und der Forderung eines ausgewogenen Umgangs mit diesen.
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In  Bildungseinrichtungen wie dem Kindergarten oder der Schule wird
Medienkompetenz als ein zentraler Bestandteil der Erziehung und des Lernens
betrachtet. Medienp&dagogik ist auch in der Sozialpddagogik und der
Erwachsenenbildung wichtig, da sie hilft, soziale und kommunikative Fahigkeiten zu
entwickeln und fordert lebenslanges Lernen. (Vgl. NeuR 2011) Die Aus- und
Weiterbildung von Medienpadagogen ist jedoch noch nicht flachendeckend und
weist erhebliche Licken auf. (Vgl. Meister 2018) Auch in der Lehrerausbildung ist
Medienpéadagogik haufig nur ein erganzendes Thema. Es ist daher dringend
erforderlich, die Medienpadagogik systematisch in die gesamte Bildungskette zu
integrieren, beginnend in der frihkindlichen Erziehung bis hin zur

Erwachsenenbildung.

Die Gesellschaft fur Medienpadagogik und Kommunikationskultur (GMK) verfolgt
das Ziel, eine umfassende Medienbildung Uber alle Bildungsbereiche hinweg zu
fordern. Sie setzt auf die Verknipfung von technischen Kompetenzen mit sozialen,
ethischen und politischen Aspekten. Medienpédagogik soll nicht nur technisches
Wissen vermitteln, sondern auch kritisches Denken und kreative Mediennutzung
starken, um den vielfaltigen Herausforderungen einer digitalisierten Welt gerecht zu
werden. (Vgl. Leitbild GMK 2023) Ein weiteres zentrales Anliegen ist die Forderung
von Demokratiebildung durch Medienpadagogik. In einer Zeit, in der
Fehlinformationen und Filterblasen zunehmend die Medienlandschaft pragen, ist es
entscheidend, dass Menschen in der Lage sind, Medieninhalte kritisch zu

hinterfragen und eine reflektierte Meinung zu bilden.
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5 Fazit

Der Einfluss digitaler Medien auf die frithkindliche Entwicklung stellt sich als auf3erst
komplex und facettenreich dar, da es die Wechselwirkungen zwischen biologischen,
kognitiven und sozialen Aspekten der Entwicklung von Kindern in einer zunehmend
digitalisierten Welt untersucht. Die Hirnreifung, insbesondere die schnelle neuronale
Vernetzung und Plastizitat in den ersten Jahren, stellt einen fundamentalen Motor
fur die Entwicklung der kommunikativen und kognitiven Fahigkeiten dar. In diesem
Zusammenhang zeigt sich, dass die Interaktion mit der Umwelt — und insbesondere
mit den Eltern als primare Bezugspersonen — eine entscheidende Bedeutung fur die

frihkindliche Entwicklung haben.

Der Einfluss digitaler Medien auf die kindliche Sozialisation, insbesondere in den
Bereichen Wahrnehmung, Konfliktbewaltigung und Konzentration, wurde in der
Forschung zunehmend kritisch hinterfragt. Es zeigt sich, dass der Medienkonsum,
wenn er nicht aktiv reguliert wird, potenziell negative Auswirkungen auf die
Entwicklung von sozialen und motorischen Kompetenzen haben kann. So kann
beispielsweise die Reduktion von freiem Spiel und kérperlicher Aktivitat zu Defiziten
in der motorischen und sozialen Entwicklung fuhren. Die Eltern spielen in diesem
Kontext eine zentrale Rolle. Ihre Mediennutzung und ihr Umgang mit digitalen

Geraten dienen als Modell fur das Kind, welches durch Nachahmung lernt.

Digitale Medien stellen eine neue Form der Umwelt dar, die in den
Entwicklungsprozess integriert werden muss. Zukinftige Forschung sollte daher
verstarkt auf die langfristigen Auswirkungen des frihen Medienkonsums auf die
Entwicklung von Kindern fokussieren, um fundierte Handlungsempfehlungen fir
Eltern und Fachkrafte in der Medienpadagogik zu entwickeln. Gerald Huther und
andere Experten warnen vor den negativen Folgen einer Ubermé&Rigen
Mediennutzung, die das naturliche Bediirfnis der Kinder nach Nahe, Bewegung und
sozialer Bindung unterdriicken kann. Besonders die ersten Lebensjahre eines
Kindes sind entscheidend fiir eine gesunde Entwicklung, in der psychische Nahe
und Interaktion mit den Eltern eine fundamentale Rolle spielen. Eine zu friihe und
zu intensive Nutzung digitaler Medien kann nicht nur kognitive Defizite verursachen,
sondern auch zu einer eingeschrankten Empathiefahigkeit und einer verminderten

Fahigkeit zur Affektregulation fihren. Es zeigte sich, dass die exzessive Nutzung

34



von Smartphones und anderen digitalen Geraten nicht nur das kognitive System
Uberlastet, sondern auch die Fahigkeit zur Selbstregulation beeintrachtigen kann.
Dies birgt die Gefahr einer zunehmenden Abhangigkeit von digitalen Geraten zur
Affektkontrolle, was langfristig problematische Entwicklungen mit sich ziehen

kdnnte.

Ein weiterer Aspekt ist das Risiko von Kurzsichtigkeit und einer schlechteren
Sprachentwicklung bei Kindern, die frih und intensiv digitalen Medien ausgesetzt
sind. Die Ergebnisse der Studie von Maza et al. (2023) belegen, dass regelmafiiges
Uberprifen sozialer Medien bei Jugendlichen zu einer starkeren Sensibilisierung fur
soziales Feedback fuhrt, was mdglicherweise langfristige Auswirkungen auf die
emotionale und soziale Entwicklung hat. Diese Erkenntnisse stimmen mit denen der
Forschung von Nicole Wetzel Giberein, die zeigt, wie die zunehmende Ablenkbarkeit
durch digitale Reize im Kindesalter zu einer verminderten Fahigkeit zur fokussierten

Aufmerksamkeit fihren kann.

Einerseits konnen digitale Medien das Lernen und die Entwicklung von visuellen
und sensomotorischen Fahigkeiten fordern. Auf der anderen Seite zeigen die
Studien, dass exzessiver Bildschirmkonsum und die mangelnde kdorperliche
Aktivitat zu gesundheitlichen Problemen wie Ubergewicht, Augenbeschwerden und
Haltungsschaden fuhren kann. Besonders der prafrontale Kortex konnte durch eine
Ubermafige Nutzung von digitalen Geraten in seiner Funktionsweise beeintrachtigt
werden. Diese Veranderungen im Gehirn kdnnen zu einer gesteigerten Sensibilitat
gegenuber sozialen Belohnungen und Bestrafungen fiihren. Es wird deutlich, dass
ein ausgewogenes Verhdltnis von digitaler Mediennutzung und traditionellen,
analogen Lern- und Spielmethoden notwendig ist, um eine gesunde kognitive,
soziale und koérperliche Entwicklung von Kindern zu férdern. Eltern und Erzieher
sollten eine reflektierte Haltung zur Mediennutzung einnehmen und klare Grenzen

setzen, um die Vorteile digitaler Technologien zu nutzen.

Abschliel3end l&sst sich sagen, dass die wahre Herausforderung nicht darin besteht,
digitale Medien in das Leben von Kindern zu integrieren — das ist langst
Selbstverstandlichkeit. Vielmehr stellt sich die Frage, wie eine gesunde Balance
zwischen der Nutzung digitaler Technologien und analogen Erfahrungen finden

konnen. Eine ausgewogene Nutzung digitaler Medien, die mit ausreichend Offline-
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Zeit kombiniert ist, erscheint als der Schlissel zu einer gesunden Entwicklung. Nur
so kann sichergestellt werden, dass Kinder die Vorteile der digitalen Welt nutzen,
ohne dabei die fundamentalen sozialen und kognitiven Fahigkeiten zu verlieren, die
durch personliche Interaktionen und direkte Erfahrung gepréagt werden. Es gilt eine
Zukunft zu gestalten, in der Technologie ein Werkzeug bleibt, die das Leben

bereichert — und nicht das Leben selbst bestimmit.
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7 Anhang

7.1 Abbildungen
7.1.1 Abb. 1: Aktivitaten im Alltag 2023
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Quelle: miniKIM 2023, medienpadagogischer Forschungsverband Studwest

7.1.2 Abb. 2: Verandertes Mediennutzungsverhalten wahrend der Crorona
Pandemie
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