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Rudolf Kammerl

„Wie viel Bildschirmzeit ist für mein Kind 
noch angemessen?“ Von medienerzieherischen 
Fragen zu den Bildschirmzeiten hin zu 
einer generationenübergreifenden Frage im 
Medienbildungsprozess

Abstract
Ansteigende Bildschirmzeiten bei ihren Kindern verunsichern viele Eltern und 
werfen die Frage auf, wie viel zu viel ist. In dem Beitrag werden Gründe für 
die Begrenzung von Bildschirmzeiten vorgestellt, konkrete Empfehlungen zu 
den Limits verglichen, aber auch Argumente gegen eine Orientierung an fixe 
Zeitvorgaben vorgebracht. Im weiteren Verlauf wird theoretisch begründet, wa-
rum eine generationenübergreifende Frageperspektive anstatt einer einseitigen 
Regulierung längerfristig die pädagogisch angemessenere Position sein könnte.

Schlagworte
Bildschirmnutzungszeit, Medienerziehung, Medienbildung, Medienwirkung

1  Wie viel? Die Gretchenfrage
Eine der häufigsten Fragen, welche Medienpädagoginnen und Medienpädagogen 
zu hören bekommen, ist die Frage, in welchem Umfang sie die Nutzung von 
Fernsehen, Smartphone, Tablet und / oder Computer bei Kindern und Jugendli-
chen für angemessen halten und welches Ausmaß zu viel ist. Gerade Eltern von 
Kindern, die nach ihrer Wahrnehmung zu viel Zeit mit elektronischen Medien 
verbringen, sind oft verunsichert und wollen die Bildschirmzeiten regulieren – am 
besten mit wissenschaftlicher Absicherung. 
Verfolgt man den öffentlichen Diskurs, so wird schnell deutlich, dass es sich wohl 
um eine Frage handeln muss, zu der es offenbar kontroverse Standpunkte gibt. 
Je nach Position wird man mit dem Vorwurf konfrontiert, man würde entweder 
konservativ-bewahrpädagogisch argumentieren und vor dem Hintergrund über-
zogen dargestellter Risiken die Kinderrechte negieren oder man sei ein Kindes-
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wohlgefährder, der (im schlimmsten Falle im Interesse der IT- oder Telekom-
Wirtschaft) die tatsächlichen Entwicklungsbedarfe der Kinder missachte.
Um gleich vorweg etwas Sprengkraft herauszunehmen: Die Empfehlungen derje-
nigen, die sich zu den Mediennutzungszeiten äußern, haben offenbar nicht son-
derlich Einfluss auf die tatsächliche Entwicklung der Bildschirmzeiten bei Kin-
dern und Jugendlichen. Zumindest gibt es offenbar keine empirischen Hinweise 
dafür. Und: Sowohl diejenigen Expert:innen, die sehr geringe Bildschirmzeiten 
empfehlen und diejenigen, die höhere Zeiten als altersgerecht empfehlen, sind 
sich in einem Punkt einig, nämlich dass die tatsächlichen Bildschirmzeiten der 
Kinder und Jugendlichen in deren Freizeit tendenziell zu hoch sind.
Um die gemeinsamen und unterschiedlichen Positionen einordnen zu können, 
soll im Folgenden erstens zunächst auf die Bildschirmzeiten der Kinder und Ju-
gendlichen eingegangen werden, zweitens sollen ausgewählte Positionen zur Be-
wertung der Nutzungszeiten und ihre Begründungen vorgestellt werden und in 
einem dritten Schritt soll eine Diskussion der Begründungsmöglichkeiten mit 
Blick auf die Grundlegung einer medienpädagogischen Handlungsperspektive 
entwickelt werden.

2  Nutzungszeiten 

Die „ARD/ZDF-Massenkommunikation Langzeitstudie“ untersucht seit über 
50  Jahren das Medienverhalten der Bevölkerung und belegt, dass im Langzeit-
vergleich die Zeit, die Menschen mit Medien insgesamt verbringen, kontinuier-
lich ansteigt. Blickt man auf die Bildschirmzeiten, so zeigt sich, dass diese im 
Kohortenvergleich kontinuierlich höhere Zeiten in Anspruch nehmen (Breuning 
u. a. 2020). Weitere wichtige Zahlen zu der Entwicklung bieten die regelmäßigen 
Studien KIM und JIM des Medienpädagogischen Forschungsverbundes Südwest 
(www.mpfs.de). Jugendliche konsumieren weniger das lineare Fernsehprogramm, 
sondern vielmehr non-lineare Streaming-Dienste und Videoportale wie YouTube. 
Dabei nutzen sie im Schnitt zwei Stunden täglich mehrere Medienportale. Für 
die Altersgruppe fällt auch der starke Anstieg der Computerspielzeiten ins Auge. 
Diese haben sich in den letzten Jahren zunächst fast verdreifacht. Nachdem nach 
der Pandemie die Mediennutzungszeiten der Jugendlichen wieder etwas zurück-
gingen, sind sie aktuell mit durchschnittlich 224 Minuten auf einem höheren Ni-
veau als vor der Pandemie. Der Anteil derer, die täglich oder mehrfach die Woche 
Games auf Computer, Spielekonsole oder einem Smartphone nutzen, hat sich von 
2012 etwas über 42% bis 2023 auf 72% gesteigert (mpfs 2023a, 47). Betrachtet 
man die Gruppe der Spielenden differenzierter, sind es vor allem männliche Ju-
gendliche und Adoleszente mit formal niedrigerer Schulbildung. Die KIM-Stu-
die, die das Medienverhalten von Kindern zwischen 6 und 13 Jahren untersucht, 
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liefert weitere wichtige Erkenntnisse. Das Fernsehen spielt in dieser Zielgruppe 
noch eine zentralere Rolle als im Jugendalter. Kinder schauen laut Einschätzung 
ihrer Eltern täglich durchschnittlich 67 Minuten fern. Nach Angaben der Eltern 
achtet beim Fernsehen gut die Hälfte bewusst auf die Nutzungszeiten ihres Kindes 
und trifft Regelungen dazu. Über alle Geräte hinweg macht das etwa ein Viertel 
der Eltern. Mit zunehmendem Alter der Kinder nimmt der Anteil der Eltern zu, 
die die Bildschirmzeiten nicht mehr regulieren (mpfs 2023b, 47f ).
Sind Eltern hier zu nachlässig? Immer wieder sind Forderungen nach drastischen 
Begrenzungen zu hören. So empfiehlt z. B. Paula Bleckmann Eltern, die Bild-
schirmzeit für Kinder zu halbieren. „In 90 % der Familien ist deutlich zu viel 
erlaubt“1.

3 Warum sollten Eltern Mediennutzungszeiten überhaupt 
regulieren?

In der Forschung gibt es eine Vielzahl von Studien, die sich mit möglichen negati-
ven Folgen von Bildschirmmedien befassen. Fest steht, dass Minderjährige beson-
ders im Internet einer Vielzahl von Gefährdungen ausgesetzt sind (Brüggen u. a. 
2022). Gleichzeitig bietet die digitale Welt auch vielfältige Unterhaltungs- und 
Bildungsmöglichkeiten. Ist es deshalb nicht entscheidender, wie und was Kin-
der und Jugendliche mit Medien machen, statt zu fragen, wie lange sie Medien 
nutzen? In der Praxis wird die Gewichtung dieser Fragen oftmals vertauscht. Im 
Folgenden soll zunächst auf Theorien und Studien fokussiert werden, welche die 
negativen Folgen hoher Nutzungszeiten in den Blick nehmen. 
Eine Reihe von Forschungsbeiträgen befasst sich mit der Frage, inwiefern lan-
ge Bildschirmzeiten von Schülerinnen und Schülern in deren Freizeit eine Be-
einträchtigung schulischer Leistungen erklären (in Übersicht vgl. Mößle 2012, 
Gnambs u. a. 2020). Nach der Hypothese der Zeitverschiebung oder Zeitverdrän-
gung führt eine umfangreiche Nutzung von Bildschirmmedien zu weniger Zeit für 
schulbezogene Aufgaben und damit zu schlechteren Leistungen (zu digitalen Spie-
len: Subrahmanyam & Renukarya, 2015). Aber auch indirekt liegt ein negativer 
Einfluss vor, da leistungsförderliche Freizeitaktivitäten wie Schlaf- und Erholungs-
zeiten verdrängt werden können (Mößle u. a. 2007). So kann beispielsweise die 
körperliche Entwicklung leiden, wenn Freizeitaktivitäten einseitig am Bildschirm 
stattfinden. Hohe Bildschirmzeiten gehen auch mit schlechter Schlafqualität und 
Verhaltensproblemen bei Jugendlichen einher (Parent, Sanders, & Forehand, 
2016). Eine Reduzierung der Bildschirmzeit am Abend kann den Schlaf und die 
Aufmerksamkeit der Jugendlichen tagsüber verbessern, was sich insgesamt positiv 

1 Schmelter-Kaiser, A. (2022) Komplex: Medienkonsum bei Kindern https://www.bkkgs.de/gesund-
heitsjournal/2022-02/komplex-medienkonsum-bei-kindern (zuletzt aufgerufen am 21.12.2023).
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auswirken kann (Perrault u. a. 2019). Die Kombination sitzender Aktivität am 
Bildschirm mit ungünstiger Ernährung kann zu Übergewicht und Erkrankungen 
beitragen (Throuvala u. a. 2021). Dem gegenüber ermöglicht ein vielseitiges Frei-
zeitverhalten wichtige Lernerfahrungen, den Erwerb sozialer Kompetenzen und 
körperliche sowie psychische Gesundheit und kann deshalb als wichtige Quelle 
schulischer und beruflicher Erfolge gelten (vgl. Anderson u. a. 2001). 
Ein weiterer Bereich betrifft die Gruppe der Interferenzhypothesen (Mößle 2012, 
211; vgl. Comstock & Scharrer 1999). Die Annahme ist, dass die spezifischen 
Präsentationsformate und Interaktionsformate der elektronischen Unterhaltungs-
angebote einerseits die Motivation mindern können, sich mit Schulmedien zu 
befassen, die eher an der Buchkultur orientiert sind, und andererseits auch direkt 
zu einer Beeinträchtigung der Informationsverarbeitung beitragen können, wo-
durch in Folge die schulische Leistungsfähigkeit gemindert wird. In Teilen könnte 
hier eine Leistungsminderung aber auch durch eine parallel zu Hausaufgaben und 
Lernen erfolgende Medienrezeption erklärt werden, was in der Forschung zum 
Teil besser belegt ist.
In den letzten Jahren wurde auch die Rolle hoher Mediennutzungszeiten bei der 
Entwicklung eines exzessiven bis suchtähnlichen Verhaltens verstärkt untersucht. 
Die Aufnahme der Gaming Disorder in die Klassifikationssysteme psychischer 
Störungen (DSM und ICD) hat für größere Aufmerksamkeit für diese Verhaltens-
störung gesorgt. Obwohl die große Mehrheit der Jugendlichen, insbesondere die 
Jungen, regelmäßig digitale Spiele nutzen, entwickelt aber nur eine Minderheit 
dieses Störungsbild. 2020 wiesen 3,5% der 12- bis 17-Jährigen in Deutschland 
eine Gaming Disorder auf. Die Prävalenz bei männlichen Jugendlichen lag dabei 
mit 5,9% deutlich höher als bei den Mädchen (Wartberg, Kriston & Thomasius 
2020). Eine hohe Mediennutzungszeit alleine ist dabei aber kein ausreichender 
Prädiktor für die Entwicklung einer Gaming Disorder. Neben der Spielenut-
zungszeit haben weitere individuelle und soziale Faktoren eine wichtige Rolle. 

4  Positionen: Wie viel Mediennutzung ist zu viel?

Bereits der selektive und kurze Einblick in die Forschung macht deutlich, dass die 
Frage nach der Dauer der Mediennutzung in der Regel mit spezifischen Fragestel-
lungen zu Personengruppen, sozialen Faktoren, Medieninhalten und Handlungs-
mustern verbunden wird. Dennoch wird immer wieder der Versuch gemacht, 
mit zum Teil vereinfachenden Empfehlungen Eltern sowie Praktikerinnen und 
Praktikern Orientierungshilfen zur Verfügung zu stellen. Häufig zitiert werden 
die Empfehlungen der American Academy of Pediatrics (AAP 2016), der Orga-
nisation amerikanischer Kinderärzte. In Deutschland hat die Bundeszentrale für 
gesundheitliche Aufklärung (BzgA 2019) Empfehlungen veröffentlicht. Eines der 
jüngsten Beispiele, das hohe Aufmerksamkeit erreicht hat, ist die „SK2-Leitlinie: 
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Leitlinie zur Prävention dysregulierten Bildschirmmediengebrauchs in der Kind-
heit und Jugend“ von der Deutsche Gesellschaft für Kinder- und Jugendmedizin 
e.V. (DGKJ 2022). 

Tab. 1: Empfehlungen zur zeitlichen Regulierung von Bildschirmmedien (eigene 
Gegenüberstellung)

SK2 Leitlinie (DGJK 2022) BZgA (2019) AAP (2016)

Kinder unter 3 Jahren von 
jeglicher passiven und aktiven 
Nutzung von Bildschirmme-
dien fernhalten.

Kinder im Alter von 3 bis 6 
Jahren: Höchstens 30 Minu-
ten täglich!

Kinder im Alter von 6 bis 
9 Jahren: Höchstens 30-45 
Minuten Bildschirmnutzung 
täglich!

Kinder im Alter von 9 bis 12 
Jahren: Bildschirmmedien 
höchstens 45 bis 60 Minuten 
täglich!

Jugendliche im Alter von 12 
bis 16 Jahren: maximal 1-2 
Stunden am Tag!

Jugendliche im Alter von 16 
bis 18 Jahren: „ein Orientie-
rungswert kann 2 Stunden 
am Tag betragen.“ 

Kinder im Alter von 
0 bis 3 Jahren sollten 
keine Bildschirmmedien 
nutzen.

Kinder im Alter von 3 
bis 6 Jahren: Höchstens 
30 Minuten täglich!

Kinder im Alter von 6 
bis 10 Jahren: Höchs-
tens 45 bis 60 Minuten 
täglich!
 

Kleinkindalter (0 bis 2 
Jahre):
Kinder unter 18 Monaten 
sollten keine Bildschirm-
medien nutzen, außer für 
Videochats. 

Kinder im Alter von 2 bis 5 
Jahren: 
Begrenzte Bildschirmzeit 
von einer Stunde pro Tag. 

Schulalter und Jugendliche 
(6 bis 18 Jahre):
Für ältere Kinder und 
Jugendliche gibt die AAP 
keine genaue Empfehlung 
hinsichtlich der Bildschirm-
zeit, da die Nutzung stark 
von individuellen Faktoren, 
wie der Schule, den sozialen 
Aktivitäten und der Familie 
abhängt. 

Die Tabelle 1 macht mehrere Gemeinsamkeiten deutlich. Kleinkinder sollten keine 
Bildschirmmedien nutzen. Betont wird, dass in dieser Altersstufe die direkte Inter-
aktion mit der unmittelbaren, nicht medienvermittelten Umwelt für die Entwick-
lung der Kinder bedeutsam ist. Die AAP macht eine Ausnahme bei Videochats 
mit Familienangehörigen. Für Kinder im Vorschulalter sehen alle Organisationen 
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geringe und inhaltlich regulierte Nutzungszeiten vor. In diesem Alter sollten die 
Medieninhalte qualitativ hochwertig und pädagogisch wertvoll sein, und die Nut-
zung sollte unter Aufsicht der Eltern stattfinden, um Fragen zu beantworten und 
das Gelernte in den Kontext zu setzen. Bei den Altersangaben und den Obergren-
zen finden sich aber schon deutliche Abweichungen zwischen den deutschen und 
den US-amerikanischen Empfehlungen. Diese verstärken sich bei der Altersgruppe 
der Grundschulkinder und der Jugendlichen (6-18 Jahre). Für ältere Kinder und 
Jugendliche gibt die AAP keine genaue Empfehlung hinsichtlich der Bildschirm-
zeit, da die Nutzung stark von individuellen Faktoren, wie der Schule, den sozialen 
Aktivitäten und der Familie abhängt. Allerdings sollte die Bildschirmzeit nicht die 
Zeit für Schlaf, Bewegung, Hausaufgaben oder soziale Interaktionen verdrängen. 
Während die AAP und die BzgA darauf verzichten bei älteren Jugendlichen genaue 
Empfehlungen hinsichtlich der Bildschirmzeit zu geben, gibt die DGKJ auch für 
16- bis 18-Jährige noch einen Orientierungswert vor, zwei Stunden am Tag. Auch 
hinsichtlich der angegebenen Medienzeiten zeigen sich Differenzen. Die Richtlinie 
der DGKJ gibt durchgängig geringere Mediennutzungszeit vor als die Empfehlun-
gen der BZgA oder der AAP. Da in dem Zeitraum zwischen der Veröffentlichung 
der AAP im Jahr 2016 und der der DGKJ im Jahr 2022 die Bildschirmzeiten, 
insbesondere die mit digitalen Medien verbrachten Nutzungszeiten bei Kindern 
und Jugendlichen weiter angestiegen sind, führt das dazu, dass hier die Differenz 
zwischen den empfohlenen Limitationen und den durchschnittlichen Medienge-
wohnheiten besonders hoch ist.

5 Was spricht gegen konkrete Empfehlungen zur Regulierung 
der Bildschirmzeiten?

Die Fokussierung auf die Regulierung von Nutzungszeiten bei den Bildschirm-
medien ist unter mehreren Gesichtspunkten nicht hilfreich. Sie lenkt ab von der 
Frage, welche Medienangebote für welche Zwecke genutzt werden. Dabei nimmt 
die Forschung ganz eindeutige Differenzierungen vor. Während z. B. Gaming Dis-
order als eigenständige Störung eingestuft wird, gibt es keinen Forschungsstand, 
der dies hinsichtlich einer allgemeinen Bildschirm-Abhängigkeit legitimieren 
würde. Fernsehen, Social Media, Gaming und digitales Lesen lassen sich nicht 
in einen Topf werfen. In der Forschung werden entsprechend unterschiedliche 
Medienformate und unterschiedliche Nutzungsformen differenziert betrachtet. 
Die Frage nach dem End-Gerät (Smartphone, Spielekonsole, Tablet, PC usw.) 
hat hier eine untergeordnete Rolle. Ein systematisches Review (Thouvala u. a. 
2020) weist darauf hin, dass Interventionen, die nur auf eine Verringerung der 
Bildschirmzeit abzielen, wenig geeignet sind, wenn nicht parallel Strategien zur 
Bewältigung anderer entwicklungsbedingter, kontextbezogener und motivieren-
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der Faktoren eingesetzt werden, die für die Entstehung und Aufrechterhaltung 
des Online-Verhaltens von Jugendlichen von zentraler Bedeutung sind. Darüber 
hinaus wird die Notwendigkeit einer differenzierten Behandlung und Bewertung 
der einzelnen Online-Aktivitäten im Rahmen der Interventionen aufgrund der 
Heterogenität des Konstrukts der Bildschirmzeit deutlich. 
Die Veröffentlichungen von Empfehlungen zu Mediennutzungszeiten können 
Irrtümer und Fehleinschätzungen befeuern. Sie tragen dazu bei, dass die Bedeu-
tung der angegebenen Zeiten von Eltern falsch eingeschätzt und auch schulbezo-
gene Aktivitäten am Rechner negativ bewertet werden. Die Forschungsbefunde 
aber geben keine ausreichendend guten Belege für absolute Zeitgrenzen her. Die 
untersuchten Zusammenhänge beziehen sich häufig auf Korrelationen zwischen 
den Mediennutzungszeitangaben der Eltern oder Kinder und den Skalen zu einer 
problematischen Nutzung oder anderen untersuchten Variablen. Dabei sind es 
meist geringe bis moderate Zusammenhänge, die in den zitierten Studien be-
richtet werden. Dass eine Computerspielzeit bei 10-Jährigen beispielsweise bis 
zu 60 Minuten unproblematisch sei und 10 Minuten mehr schädlich wären, ist 
durch die Befundlage nicht ausreichend gedeckt. Viele der Forschungsbeiträge 
sind Querschnittsstudien und ermöglichen kaum Aussagen zu möglichen kau-
salen Beziehungen. Darüber hinaus gibt es auch Hinweise, dass die Beziehung 
zwischen Bildschirmzeit und negativen Effekten wie Depressionen nicht linear ist. 
Das bedeutet, dass nicht unbedingt jede Stunde Bildschirmzeit gleich schädlich 
ist, und eine moderate Nutzung nicht nur keine signifikanten negativen Auswir-
kungen hat, sondern sogar positive Wirkungen haben kann (vgl. Liu u. a. 2015). 
Darüber hinaus finden sich Studien, die für erhöhte Bildschirmzeiten keine Kau-
salität berichten (vgl. Paulich u. a. 2021).
Heute sind Bildschirmmedien ein zentraler Bestandteil des Alltags von Kindern 
und Jugendlichen. Zu strenge Einschränkungen könnten unrealistisch oder 
schwer durchsetzbar sein, insbesondere angesichts der steigenden Bedeutung di-
gitaler Medien für Bildung, Kommunikation und Unterhaltung. Bildschirmme-
dien bieten Kindern und Jugendlichen wichtige Möglichkeiten für soziale Inter-
aktionen und Freizeitgestaltung, besonders in Zeiten eingeschränkter physischer 
Treffen, wie während der COVID-19-Pandemie. Die Beteiligung an digitaler 
Kommunikation kann die Qualität von Peer-Beziehungen erhöhen (vgl. Paulich 
u. a. 2021).
Bildschirmmedien können auch als Bildungsressourcen dienen, insbesondere 
wenn der Zugang zu traditionellen Bildungsmitteln eingeschränkt ist. Bereits in 
den 1970er Jahren wurde mit Blick auf das Bildungsfernsehen postuliert, dass 
durch Fernsehsendungen wie „die Sesamstraße“ die kognitive Entwicklung von 
Kindern stimuliert werde, da Wissen und Lernstrategien vermittelt werden, wel-
che schulische Leistungen verbessern können (zum Beispiel Sprachlernen in der 
Sesamstraße; vgl. Anderson u. a. 2001). Der Überblick von Aufenanger (2019) 
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zum internationalen Forschungsstand zeigt, dass digitale Medien auch einen po-
sitiven Effekt auf die kognitive und sprachliche Entwicklung von Kindern haben 
können.
Bei der Regulierung der Bildschirmzeiten ihrer Kinder reproduzieren Eltern eine 
asymmetrische generationale Ordnung, die mit Fürsorge und Erziehung begrün-
det wird. Aus kindheitssoziologischer und aus Perspektive der Kinderrechte kann 
hinterfragt werden, ob und wann derartige Argumente vorgeschoben werden, 
um andauerndere und asymmetrischere Machtverhältnisse zu legitimieren, als sie 
von der Entwicklungstatsache her begründbar wären. Das betrifft insbesondere 
die Frage, ob noch 16-18-Jährige hinsichtlich ihrer Nutzungszeit durch Eltern 
gemaßregelt werden müssen. Kinderrechte werden heute nicht allein als Schutz-
rechte bestimmt, sondern auch als Rechte auf Teilhabe und Förderung (UN – 
Committee on the Rights of the Child 2021). Die UN-Kinderrechtskonvention 
fordert, dass Kinder Zugang zu Informationen und Medien haben, welche die 
Förderung ihres sozialen, seelischen und sittlichen Wohlergehens sowie der Ge-
sundheit zum Ziel haben. Kindern und ihren Eltern den Zugang zu solchen för-
derlichen Angeboten gesellschaftlicher Teilhabe zu eröffnen, kann als Bildungs-
aufgabe begriffen werden. 
Darüber hinaus betonen handlungs- und entwicklungsorientierte Perspektiven 
auf Kinder das Ziel eines verantwortlichen und selbstbestimmten Medienhan-
delns und fordern schon im Grundschulalter Kompetenzen zu fördern, die hierfür 
notwendig sind (Herzig 2020, Tulodziecki u. a. 2019, Eickelmann u. a. 2014). Für 
das Vor- und Grundschulalter etwa kann die Aneignung von Zeichensystemen als 
eine zentrale Entwicklungsaufgabe beschrieben werden (Nieding u. a. 2017), da 
mediale Zeichenkompetenz nicht nur erforderlich für den effizienten Gebrauch 
von Lernmedien, sondern auch Voraussetzung für den Erwerb weiterer bildungs-
relevanter Kulturtechniken ist.
Last but not least ist festzuhalten, dass bei der Frage nach der Regulierung von 
Bildschirmzeiten auch milieu- bzw. schichtspezifische Vorstellungen über das 
„richtige Leben“ bedeutsam sind. Die Beurteilung potenzieller Effekte von Medien 
hängt davon ab, ob sie der Hochkultur oder der Populärkultur, der Literatur oder 
den Massenmedien zugeordnet werden. Medieninhalten, die der Hochkultur zu-
gehören, wird oft zugeschrieben, dass sie anspruchsvollere Rezeptionsprozesse be-
dingen – selbst wenn sie Gewaltszenen enthalten oder zeitlich ausgedehnt sind. Im 
Gegensatz dazu wird Medien, die als Teil der Trivialkultur angesehen werden, oft 
unterstellt, dass sie zu unkontrollierten Exzessen führen, Gewalttaten begünstigen 
und die Sinne überreizen (z. B. Lempke & Leipner 2018). Diese Annahmen bieten 
eine argumentative Basis für die soziale Kontrolle der Mediennutzung. In der aktu-
ellen Debatte zeigt sich, dass eine kritische Haltung gegenüber Bildschirmmedien 
vor allem von einem gebildeten, konservativen Umfeld geäußert wird – und dort 
auch besonderen Anklang findet. Kulturpessimistische Perspektiven waren schon 
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immer mit sozialen Abgrenzungsmechanismen verbunden. Die Hervorhebung 
verschiedener Qualitäten von Medien und angenommener Medieneffekte wird zur 
sozialen Differenzierung genutzt und spielt eine Rolle bei der Zuschreibung von 
Bildungschancen in formellen Kontexten.
Sollen die Bildschirmzeiten von älteren Kindern und Jugendlichen gar nicht mehr 
reguliert werden? Das ist nicht der Punkt. Mit den Ausführungen soll viel mehr 
die These aufgeworfen werden, dass möglicherweise der Fokus auf das Ausmaß 
der Bildschirmzeit ungeeignet ist. Es geht den meisten Eltern im Grunde auch 
gar nicht um die Zeiten, sondern darum, dass sich ihr Kind gut entwickelt, dass 
es sich vielseitig, in moralischer, kognitiver, ästhetischer und praktischer Dimen-
sion bilde, in der Gesellschaft handlungsfähig werde und dass dies nicht durch 
negative Einflüsse (sei es durch Medien oder andere Faktoren) gefährdet werde. 
Aber wie kann eine solche fürsorgliche Grundhaltung umgesetzt werden in einer 
tiefgreifend mediatisierten Gesellschaft (Hepp 2019), in der allgemein betrachtet 
die Bildschirmnutzungszeiten über die Jahrzehnte ansteigen und in der die Eltern 
selbst immer mehr Zeit mit Bildschirmgeräten in ihrer Freizeit verbringen?

6 Bildung als ein generationenübergreifendes Projekt

„Was will denn eigentlich die ältere Generation mit der jüngeren?“ (Schleier-
macher/Friebel 1965, 9). Als Schleiermacher seine pädagogische Theorie „vom 
Verhältnis der älteren Generation zur jüngeren“ entwickelte, betrachtete er – 
unter dem Einfluss der gesellschaftlichen Transformationen seiner Zeit – von 
der Französischen Revolution bis hin zur Restauration – Zukunft als offen und 
unsicher. Diese grundlegende Eigenschaft der Zukunft bildet den Kern seiner pä-
dagogischen Ziele: Junge Menschen müssen auf eine offene Zukunft vorbereitet 
werden. Diese Offenheit bedeutet, dass im Voraus nichts über die zukünftigen 
Herausforderungen bekannt ist. Entsprechend sollte das Verhältnis zwischen den 
Generationen in diese Richtung ausgerichtet sein. Anstelle einer Vermittlung ei-
nes seit Generationen feststehenden Wissenskanons an die jüngere Generation ist 
es wichtiger, sie auf eine unsichere Welt vorzubereiten, die sich ständig weiterent-
wickelt (vgl. Schleiermacher/Friebel 1965). 
Diesen Grundgedanken folgend stellt sich die Enkulturation in einer digitalen 
Gesellschaft und die Organisation entsprechender Unterstützungsmaßnahmen 
nicht als völlig neu, sondern als weiterzuentwickelnde Aufgabe dar. Erstens ha-
ben Menschen schon immer Medien genutzt und dies so erfolgreich getan, dass 
es zu einem charakteristischen Merkmal der menschlichen Kultur geworden ist. 
Infolgedessen besteht die Aufgabe darin, die Praktiken und Fähigkeiten zu ver-
mitteln, die für die Nutzung des angesammelten kulturellen Wissens notwen-
dig sind. Zweitens verändert die kommunikations- und informationstechnische 
Grundstruktur der digitalen Gesellschaft die Bedingungen für diese Vermittlung 
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grundlegend, jedoch nicht deren Notwendigkeit. Die gegenwärtige ältere Genera-
tion muss weiterhin ihren Übergangsprozess so gestalten, dass die heranwachsen-
de Generation befähigt wird, ein erfülltes Leben zu führen, im Einklang mit den 
gegenwärtigen Anforderungen und gleichzeitig die Flexibilität für ungewisse Zu-
kunftsoptionen beizubehalten. Bezogen auf die Bildschirmmedienzeiten bedeutet 
dies, entsprechend die eigenen Unsicherheiten offenzulegen. Da sich niemand 
sicher ist, wo der digitale Wandel hinführt, geht es darum, die Frage nach ei-
nem guten Leben mit Medien so zu stellen, dass sie als generationenübergreifende 
Frage untersucht und gestaltet werden kann. Welche Beschäftigung tut Dir, mir 
und uns als Familie gut? Wann und warum beeinträchtigen welche Medien das 
Familienleben? Wie kannst Du, kann ich, können wir als Familie gute Regeln für 
einen Umgang mit ausgewählten Medien finden, sodass es unsere Idee eines guten 
Lebens, einer guten Persönlichkeitsentwicklung stützt?

7  Medienbezogene Sozialisation in Familien

Tatsächlich sind in den Familien eher medienerzieherische Praktiken zu finden, 
mit denen Machtbeziehungen und Valenzen in asymmetrischen generationalen 
Ordnungen verhandelt werden. Die Eltern, die an dem Forschungsprojekt „Con-
Kids – Sozialisation in einer sich wandelnden Medienumgebung“2 teilnahmen, 
regulierten vielfältige Aspekte der Mediennutzung ihrer Kinder. Hierbei kommt 
es sowohl zu Einschränkungen als auch zur Eröffnung unterschiedlicher Medien-
praktiken. Überwachung, Verbote aber auch Gewährung und Ermöglichung von 
Mediennutzung spielten für die Machtbalance zwischen Kindern und Eltern eine 
bedeutsame Rolle. Beschränkungen im Medienangebot für Kinder basieren nicht 
nur auf Vorstellungen vom Kindeswohl und dem Schutz vor potenziell negativen 
Medieneinflüssen (wie etwa zu langen Mediennutzungszeiten oder unangemes-
senen Medieninhalten), sondern Kinder werden auch aus anderen Gründen mit 
Medienverboten belegt (zum Beispiel bei mangelhaften schulischen Leistungen). 
Gleichzeitig eröffnen Eltern ihren Kindern auch Möglichkeiten für Mediener-
fahrungen und entwickeln gemeinsam mit ihnen Medienpraktiken, welche die 
Beziehung zwischen Eltern und Kindern positiv beeinflussen können. (Kammerl 
u. a. 2022). Bei der Ausgestaltung dieser Eltern-Kind-Beziehung scheinen aus 
sozialisationstheoretischer Sicht somit zunächst reproduzierende Mechanismen 
einen hohen Anteil zu haben. Eltern – vor allem in der bildungsbürgerlichen 
Mittelschicht – betonen oftmals Aspekte, die in ihrer eigenen Medienkindheit 

2 Die Panelstudie „Sozialisation in einer sich wandelnden Medienumgebung (ConKids)“ wird ge-
meinsam vom Leibniz-Institut für Medienforschung / Hans-Bredow-Institut und vom Lehrstuhl 
für Pädagogik mit Schwerpunkt Medienpädagogik der Friedrich-Alexander-Universität Erlangen-
Nürnberg durchgeführt und seit 2018 von der Deutschen Forschungsgemeinschaft (DFG) geför-
dert (Projektnummer 395562718).
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schon Erziehungsthemen waren (Wagner u. a. 2016). Dadurch werden generati-
onenübergreifend milieuspezifische Ansichten über angemessene Freizeitaktivitä-
ten weitervermittelt. In der Medienerziehung, besonders im Hinblick auf digitale 
Medien, zeigen sich Eltern oft zurückhaltend und beschäftigen sich nur wenig 
mit den konkreten Inhalten und Nutzungsmotiven ihrer Kinder. Für eine stärkere 
Steuerung des Medieneinflusses müssten sie mehr bildungsbezogene und alters-
gemäße Apps, Internetseiten u. ä. kennen und vorgeben, aber auch Kompetenzen 
für eine bildungsbezogene Nutzung vermitteln. Gleichzeitig werden mit den be-
obachteten Praktiken aktuelle Problematiken, die mit dem weltweiten Geflecht 
internetbasierter Kommunikation verbunden sind, kaum bzw. gar nicht berück-
sichtigt. Darüber hinaus werden einzelne Risiken, wie z. B. eine von Medienange-
boten ausgehende Suchtgefahr, überschätzt.

8 Institutionalisierte Enkulturationshilfe in der digitalen 
Gesellschaft

Sowohl die institutionalisierten Enkulturationshilfen (also z. B. Schulen und au-
ßerschulische Einrichtungen wie z. B. Jugendzentren) aber auch der verfassungs-
rechtlich verankerte Jugendmedienschutz wurden einst als gesellschaftliche Reak-
tion auf die besonderen Merkmale der menschlichen Entwicklung und die damit 
verbundenen Schutz- und Förderbedarfe etabliert. Um ihren Aufgaben gerecht zu 
werden, müssen sie alle auf die dynamischen Entwicklungen der digitalen Trans-
formation reagieren.
Die Fähigkeit, digitale Medien sowohl für sich als auch für die Gemeinschaft 
bereichernd zu nutzen, ist nicht angeboren. Deshalb sind gesellschaftlich organi-
sierte Hilfestellungen nötig. Diese sind aber derzeit noch wenig entwickelt. Im in-
ternationalen Vergleich zeigt sich, dass in Deutschland eine überdurchschnittliche 
Ausstattung privater Haushalte mit digitalen Endgeräten einem Schulsystem ge-
genübersteht, in dem wesentlich weniger gezielt computerbezogene Kompetenzen 
gefördert werden als im internationalen Vergleich (Eickelmann 2018). Obwohl es 
mit den KMK-Beschlüssen eine klare Grundlage gibt, wird schulische Mediener-
ziehung nach wie vor kaum umgesetzt. 
Eine Reihe von Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern fordert aktuell „ein 
Moratorium der Digitalisierung insbesondere der frühen Bildung bis zum Ende 
der Unterstufe (Kl. 6): Es müssen zuerst die Folgen der digitalen Technologien 
abschätzbar sein, bevor weitere Versuche an schutzbefohlenen Kindern und Ju-
gendlichen mit ungewissem Ausgang vorgenommen werden. Diese haben nur ein 
Leben, nur eine Bildungsbiografie und wir dürfen damit nicht sorglos umgehen.“ 
(Gesellschaft für Bildung und Wissen e.V. 2023). Da die Nutzung digitaler Me-
dien in Schulen weit geringer stattfindet als in den privaten Haushalten, könnte 
eingeworfen werden, dass die Adressaten des Moratoriums schlecht gewählt sind. 
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Sollte nicht besser in den Familien auf den Einsatz digitaler Technologien ver-
zichtet werden und stattdessen der gezielte Einsatz ausgewählter Bildungsmedien 
zum Lernen mit und über Medien ausschließlich und gut dosiert in Kitas und 
Schulen durch professionell geschulte Fachkräfte erfolgen? Muss nicht Schule Me-
dienbildung leisten, wenn sie nicht den Bezug zur Lebenswelt der Kinder verlieren 
möchte? 
Auch außerhalb des Bildungsbereichs zeigen sich in den Bereichen Jugendmedien-
schutz, Verbraucherschutz und Datenschutz Schwierigkeiten nationale Bestim-
mungen durchzusetzen, insbesondere gegen weltweit agierende Internetkonzerne 
wie Meta oder Google, die auf ihrem Gebiet eine Monopolstellung besitzen und 
mit manipulativen Techniken auf eine längere Mediennutzung abzielen (Kammerl 
u. a. 2023). Erst durch die Unterordnung einer nationalen Netzpolitik zu Gunsten 
einer europäischen Gesamtstrategie wie sie mit dem Digital Service Paket zum 
Ausdruck kommt, scheint es möglich zu sein, Souveränität wiederherzustellen. 
Die Forderung nach Medienkompetenzförderung in der Schule (Herzig & Gra-
fe 2011) geht oft mit einem individualistischen Verständnis von Kompetenzent-
wicklung einher. Medienkompetenz, verstanden als kommunikative Kompetenz 
im Kontext einer mediatisierten Gesellschaft, erfordert aber mediengestützte 
Kommunikationsstrukturen, die Diskurse und den Erwerb von Diskursfähigkeit 
ermöglichen und nicht behindern. Ein rechtlich verankerter und effektiver Ver-
braucher-, Daten- und Jugendmedienschutz schafft die notwendigen Rahmenbe-
dingungen, unter denen Medienkompetenzförderung im Bildungssystem gelingen 
kann. Daher ist es zunehmend wichtig, junge Menschen in gesellschaftliche Dis-
kurse einzubinden, die sich mit der Frage nach einem guten Leben beschäftigen 
und die Weichenstellungen für den dafür erforderlichen Rahmen schaffen. Diese 
Aushandlungsprozesse können als ein kollektives, integratives (Bildungs-)Projekt 
verstanden werden, das auch der Sicherung der gesellschaftlichen Bedingung zur 
Entwicklung von Diskursfähigkeit beiträgt. Eine erfolgreiche Enkulturation in 
eine offene Gesellschaft, wie sie von Popper (1992) beschrieben wurde, kann nur 
erreicht werden, wenn diese Diskurse für die Teilnahme und Interessen der heran-
wachsenden Generation offen bleiben und diese bevormundet wird.
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