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  Nicht bloß Theorie: 
Aktive Medienarbeit in der Kita
// Christian Wedel   // Florian Preßmar

Der Begriff der Medienkindheit ist mehr als ein Schlagwort – eine Kindheit ohne 

Medien ist heutzutage fast undenkbar. Vor diesem Hintergrund ist es wichtig, 

Kinder im Aufwachsen mit Medien zu begleiten und ihnen Anreize und einen 

geschützten Raum zu bieten, mediale Welten kennen und verstehen zu lernen. 

Berücksichtigt man die Bedeutung von Medien im Alltag erwachsener Menschen, 

kommt dem Ruf nach der Förderung basaler Medienkompetenz eine große Rele-

vanz zu. Wie kann die Kita dazu beitragen, bildlich gesprochen Grundsteine für 

Medienkompetenz zu legen? 

 Aktive Medienarbeit bietet sich an dieser Stelle aus mehreren Gründen an. 

Das aktive Ausprobieren und Selbermachen kann dazu beitragen, dass Medien 

und ihre Funktionsweisen besser verstanden werden. Außerdem trägt aktive 

Medienarbeit dem Umstand Rechnung, dass Kinder mit allen Sinnen lernen und 

spielerisch ihre Umwelt erkunden. Ganz nach der altbekannten Weisheit von Kon-

fuzius:

„Sag es mir, und ich vergesse es.
Zeige es mir, und ich erinnere mich.

Lass es mich tun, und ich behalte es.“
Konfuzius (551 – 479 v. Chr.)

Was bedeutet das konkret? Aktive Medienarbeit ist viel mehr als der reine Kon-

sum von Medien, den man aus dem Alltag kennt, wenn man Radio hört oder vor 

dem Fernseher sitzt. Es geht – wie der Name schon sagt – um die aktive, aber eben 

auch bewusste Auseinandersetzung mit einem Medium. Warum nicht einmal 

ganz gezielt über Fernsehen als Medium sprechen? Oder gar in die Rolle eines Pro-

duzenten schlüpfen und einen eigenen Film machen? Dabei muss dieser Film kein 

Hollywoodstreifen werden; es gibt viele Möglichkeiten, auch in kleinem Rahmen 

eigene mediale Produkte zu erstellen, auf die man stolz sein kann. Medienarbeit 
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heißt auch, das Medium selbst zum Thema zu machen. Und wichtig ist nicht nur, 

den technischen Umgang mit einem Medium zu kennen, sondern auch dessen 

Wirkweisen. Ein gewollter Effekt von Medienarbeit kann die Entzauberung von 

medialen Produktionen sein, die davor lediglich konsumiert, aber nicht verstan-

den wurden. Filmische Tricks sind an dieser Stelle ebenso zu nennen wie Wer-

bung. Umgekehrt kann Medienarbeit aber auch „bezaubern“ durch den höchst 

kreativen Gestaltungsprozess und das fertige Produkt, das zur Identifikation mit 

dem eigenen Tun und zur Nachhaltigkeit des Verstehens beiträgt. 

 Es gibt sehr viele Möglichkeiten, Projekte zu realisieren, die auch in den Kita-

Alltag integrierbar sind. Dabei müssen die Projektleitenden keine Film- oder 

Radioprofis sein, es reicht, sich die Gestaltungsgrundlagen des gewählten Medi-

ums anzueignen. Wichtig ist, realistische Ergebnisse anzustreben. Ziel aktiver 

Medienarbeit in der Kita kann nicht sein, umfassende Medienkompetenz aufzu-

bauen, jedoch sehr wohl, die Grundlagen für das Verstehen medialer Wirklichkei-

ten zu schaffen. So werden Kinder „fit gemacht“ für die mediengeprägten Lebens-

welten, in denen sie (zwangsläufig) aufwachsen. Medien sind von Menschen 

gemacht und haben eine andere Wirklichkeit – diese Einsicht kann bereits ein 

kurzes Projekt bringen. Gerade anhand von praktischen Übungen finden Kinder 

nicht nur auf spielerische Art und Weise heraus, wie etwas funktioniert, sondern 

auch, wie etwas wirkt.

 Wie Untersuchungen zur kindlichen Medienbiografie zeigen, spielen gerade 

audiovisuelle (av-)Medien wie das Fernsehen eine wichtige Rolle in der Lebens-

welt von Kindern. Einer der Gründe dafür ist, dass das Fernsehen ein bereits auf-

gearbeitetes Programm bietet; Kinder können sich einfach davorsetzen und 

zuschauen. Lesen und schreiben zu können ist für den Fernsehkonsum – im Ver-

gleich zur Computernutzung – nicht nötig. Aus diesem Grund bietet sich auch die 

Beschäftigung mit audiovisuellen Medien in der Kita an, um den Bezug zur 

Lebenswelt von Kindern nutzen zu können.  

 Auch bei der Bearbeitung thematischer Inhalte ist es eine Überlegung wert, 

mediale Angebote zu integrieren. Warum nicht zum Thema Herbst ein entspre-

chendes Daumenkino von den Kindern basteln lassen, in dem man Blätter vom 

Baum fallen sieht? So können Elemente der aktiven Medienarbeit ganz spielerisch 

in den Kita-Alltag einfließen. Oder man beschäftigt sich für einen ganzen Zeit-

raum mit verschiedenen Medien; denkbar ist natürlich auch eine Art „Medien-

Aktionstag“. Dabei können auch Medienberufe besprochen und die Kinder dazu 

angehalten werden, ihre eigene Mediennutzung zu reflektieren.

bezaubern und 

entzaubern

Medien zum 

Thema machen
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bürgermedien: Freie Radios in Baden-Württemberg und Offene Kanäle in 

Rheinland-Pfalz – sind gute Ansprechpartner vor Ort und bieten häufig Füh-

rungen durch ihre Räumlichkeiten oder gar Aktionen zum Mitmachen für 

Kinder an. Oft gibt es dort auch günstige oder kostenlose Seminarange-

bote, die für Erzieher als Weiterbildung in Medienbereichen interessant sein 

können. Wer sich über Seminare und Bürgermedien informieren möchte, 

findet Informationen auf www.bz-bm.de.

1. Aktive Medienarbeit ohne Einsatz von Technik

Elemente aktiver Medienarbeit lassen sich ganz leicht auch ohne Einsatz von 

Technik im Kita-Alltag realisieren. Im Folgenden werden Ideen vorgestellt, mit 

denen spielerisch Medien zum Thema gemacht werden können. Je nach vorhande-

ner Zeit und Erfahrungsstand der Kinder kann man die Projektideen unterschied-

lich intensiv durchführen. 

förderung auditiver Wahrnehmung

Zur Förderung auditiver Wahrnehmung eignen sich Spiele, die mit dem Thema 

Hören zu tun haben. Ein Geräuschrätsel kann von Kindern ganz einfach selbst 

gemacht werden. Während sich alle Kinder die Augen zuhalten, darf ein Kind ein 

Geräusch seiner Wahl erzeugen. Die anderen raten, was sie gehört haben. Um das 

Spiel zu strukturieren, empfiehlt es sich, vorher bestimmte Situationen zum 

Nachvertonen vorzugeben, zum Beispiel „Küche“, „Straßenverkehr“ oder „Wald“. 

Tierstimmen sind als Thema bei Kindern ebenfalls beliebt. 

TechnikVariante: Falls es doch ein bisschen Technik sein darf (in Form eines 

Computers mit Lautsprechern): Aufgenommene Geräusche aus Kategorien 

wie Haushalt, Natur, Handwerk und Verkehr gibt es im Ohrenspitzer- 

Geräusche-Quiz, das auf www.ohrenspitzer.de kostenlos heruntergeladen 

werden und als Spiel dienen kann. Auf dieser Seite findet man auch ein 

Geräusche-Alphabet mit Anleitungen, wie man mit einfachen Mitteln die 

Geräusche von Feuer und Meer, ein Türknarren und mehr herstellen kann. 
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Pädagogische relevanz: Hören und vor allem Zuhören sind Basiskompetenzen 

und ein Grundstein der Kommunikation. Unser Hörsinn trägt dazu bei, dass wir 

uns in unterschiedlichen Situationen besser orientieren können. Wichtig ist das 

zum Beispiel in einem Gespräch mit anderen oder auch im Straßenverkehr. Spiele 

zur Förderung auditiver Wahrnehmung helfen Kindern, ihren Hörsinn zu trainie-

ren und sich auf Ausschnitte der sie umgebenden Wirklichkeit zu konzentrieren. 

Mediale relevanz: Bei Film und Fernsehen werden viele Interpretationshinweise 

auditiv verpackt, zum Beispiel in Form von Musik oder Geräuschen. Herannah-

ende Schritte oder gruselige Musik lassen viele Aufschlüsse darüber zu, was im 

Bild als Nächstes passieren wird. 

förderung visueller Wahrnehmung

Einfache Mittel wie Papprollen eignen sich hervorragend, um die visuelle Wahr-

nehmung von Kindern zu fördern. Indem Kinder mit einem Auge durch die Rolle 

hindurchschauen und sich das andere Auge zuhalten, sehen sie automatisch nur 

einen kleinen Ausschnitt der sie umgebenden Wirklichkeit. Das kann als Anlass 

dienen, über die gesehenen Details zu sprechen. Diese können alternativ auch 

gezeichnet werden und als Bilderrätsel dienen. Auch Fotos oder aus Magazinen 

ausgeschnittene Bilder sind denkbar. Verdeckt man sie zum Teil, wird die Auf-

merksamkeit dadurch auf Details gelegt. Kinder lernen dabei, dass man auch 

anhand von Ausschnitten Dinge in ihrer Gänze erkennen kann. 

TechnikVariante (mit Digital- oder Handykamera und Computer): Kinder 

können mit einer Fotokamera selbst auf die Jagd nach Details gehen. Die 

Struktur eines Spülschwamms beispielsweise oder das Blatt einer Topfpflanze 

sieht aus der Nähe ganz anders aus als aus der Ferne, ein Foto davon ist 

schnell gemacht. Erraten die anderen Kinder, zu welchem Gegenstand 

das fotografierte Detail gehört? 

Pädagogische relevanz: In jedem wachen Moment unseres Lebens treffen unzäh-

lige Reize auf unsere Augen. Unsere Aufmerksamkeit lenken wir ganz bewusst 

nur auf Dinge, die für uns relevant und interessant sind. Diese Fokussierung und 

die Fähigkeit, wichtige Dinge von unwichtigen unterscheiden zu können, ist über-

lebenswichtig für uns. Spiele zur Förderung visueller Wahrnehmung setzen sich 
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zum Ziel, die Aufmerksamkeit auf bestimmte Bereiche im Sichtfeld zu legen und 

ein Bewusstsein dafür zu schaffen, dass alles, was wir sehen, immer nur Aus-

schnitte der Wirklichkeit sind. 

Mediale relevanz: Bei Film und Fernsehen ist anders als im realen Leben die Bild-

auswahl vorgegeben. Die Aufmerksamkeit des Zuschauers wird also durch den 

Filmemacher gesteuert.

Eine weitere Möglichkeit, sich mit Film vertraut zu machen, ist das Erstellen 

des bekannten Daumenkinos. Indem mehrere Zeichnungen in minimal verän-

derter Form übereinandergelegt und durchgeblättert werden, entsteht der 

Eindruck einer Bewegung. Das liegt daran, dass unser Auge träge ist und ab 

einer gewissen Geschwindigkeit die Bilder nicht mehr einzeln wahrnimmt. Je 

mehr Zeichnungen man übereinanderlegt und je minimaler die Unterschiede 

zwischen den einzelnen Bildern sind, desto flüssiger wirkt die gezeigte Bewe-

gung. Bereits mit einfachen Strichzeichnungen kann ein überraschender Effekt 

erzielt werden. Heftet man die einzelnen Bilder zusammen, hat man auch ein 

schönes Produkt, das immer wieder angeschaut werden kann. Da ein Film im 

Prinzip auch nicht anders funktioniert, ist das Daumenkino eine gute Möglich-

keit, die Funktionsweise praktisch nachvollziehen zu können.

Daumenkino: Ideen für Daumenkinos findet man im Internet beispielsweise 

bei Youtube. Auf der Elternseite des WDR gibt es ein fertiges Daumenkino mit 

dem Elefanten aus der Sendung mit der Maus zum Ausdrucken und Aus-

schneiden: www.wdrmaus.de/elefantenseite/eltern/medien/Daumenkino.php5
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förderung audiovisueller Wahrnehmung 

Um Kindern das Zusammenwirken von visuellen und auditiven Reizen zu ver-

deutlichen, können Spiele genutzt werden, die zunächst nur eine Reizquelle bie-

ten (beispielsweise Töne), die andere Reizquelle ergänzen die Kinder. Zeigt man 

zum Beispiel das Bild einer Kuh, können die Kinder das passende Geräusch erzeu-

gen. Auch umgekehrt können Bilder einer Kuh gemalt werden, nachdem die Kin-

der das Muhen gehört haben. Natürlich kann die Komplexität eines solchen Spiels 

je nach Alter der Kinder variiert werden. Wichtig dabei ist, dass die Kinder erken-

nen, dass mit Geräuschen Bilder im Kopf des Zuhörers erzeugt werden können. 

Mit ein wenig mehr Aufwand können Karten mit Abbildungen von Tieren, Situa-

tionen oder Gegenständen erstellt werden, die immer wieder für Nachverton-

Spiele verwendet werden können. 

Pädagogische relevanz: Meistens ist es im täglichen Leben so, dass viele Reize 

auf unsere Sinnesorgane treffen. Vor allem bei der Kommunikation spielen audio-

visuelle Reize eine große Rolle. Auf der einen Seite hören wir, was unser Gegen-

über spricht und wie seine Stimme klingt, auf der anderen Seite sehen wir, wie er 

sich verhält und wie sein Gesichtsausdruck ist, zum Beispiel, ob jemand fröhlich 

oder traurig ist. Aber nur, wenn diese beiden Informationsebenen zusammen 

interpretiert werden, erhalten wir ein vollständiges Bild der Nachricht. Die Förde-

rung audiovisueller Wahrnehmung sensibilisiert Kinder dafür, dass wir Informa-

tionen aus der Umwelt auf unterschiedlichen Wegen aufnehmen und dass man 

Menschen in einer Unterhaltung nicht nur zuhören, sondern auch zuschauen 

sollte.

Mediale relevanz: Bei Film und Fernsehen spielen Bild und Ton stets zusammen. 

Eine korrekte Interpretation von Filminhalten ist erst möglich, wenn die Informa-

tionen aus beiden Ebenen zusammenkommen.

Töne erzeugen Emotionen: Auf der Elternseite des WDR findet sich ein 

kurzer Film mit dem Elefanten aus der Sendung mit der Maus, bei dem ein 

und dieselbe Situation mit un ter schiedlicher Musik zu sehen ist. Wenn die 

technische Möglichkeit besteht, kann man sich diesen Film auch gut mit 

den Kindern gemeinsam anschauen und mit ihnen darüber sprechen,  

wie welche Musik wirkt: www.wdrmaus.de/elefantenseite/eltern/medien/

Musikwirkung_im_Fernsehen.php5
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2. Gestaltungsgrundlagen für die Medienarbeit

Grundlagen visueller Gestaltung

Wer einen Film machen möchte, sollte wissen, wie Bilder aufgebaut sind, die am 

ehesten unserer natürlichen Wahrnehmung entsprechen. Wichtig hierbei ist, die 

richtige Nähe und Distanz der Kamera zu einem Objekt zu finden und das Abge-

bildete richtig zu positionieren. Die sogenannten Einstellungsgrößen sorgen für 

Abwechslung und „Schnitte“ und vermitteln auch Informationen und Emotionen.

 Eine gelungene Bildgestaltung richtet sich am Goldenen Schnitt aus. Dieser 

besagt, dass ein ästhetischer Bildaufbau dann gegeben ist, wenn das Verhältnis 

zweier Elemente circa 1:1,6 beträgt. Da das nur schwer zu merken ist, spricht man 

oft von der Drittel-Regel. So ist eine Landschaft im Verhältnis zum Anteil des 

Himmels also entweder zu zwei Dritteln oder zu einem Drittel sichtbar. Die Bilder 

wirken dadurch lebendiger.

 

Positionierung 
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Menschen neigen beim Fotografieren oder Filmen dazu, ein Motiv in die Mitte des 

Kameraausschnitts zu platzieren. Schöner wirkt auch hier der Goldene Schnitt. 

Das bedeutet, dass man zum Beispiel eine Person am linken oder rechten Drittel 

eines Bildes platziert.

 

Den Eindruck von Tiefe im Raum schafft man, indem man eine Sache bewusst im 

Vordergrund des Bildes platziert. Merkregel: Vordergrund macht Bild gesund.
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Totale

Die Totale zeigt den ganzen Raum, die ganze Situation und bietet damit 
einen guten Einstieg. Der Zuschauer kann schnell erkennen, worum es geht.

Wirkung: Diese Einstellung hilft dem Zuschauer bei der Orientierung und 
sorgt für Ruhe und Distanz.

Halbtotale

Die Halbtotale ist ein Ausschnitt aus der Totalen, also der ganzen Situation. 
Sie konkretisiert und fokussiert auf die relevante Handlung und spart 
Unnötiges aus.

Wirkung: Diese Einstellung führt den Zuschauer auf eine bestimmte Hand-
lung hin und zeigt die zentrale Information des Bildes. 

Amerikanische

Die Amerikanische zeigt einen Menschen vom Kopf bis zum Oberschenkel. 
Der Name stammt aus amerikanischen Westernfilmen, wo die Einstellung 
dazu diente, den Cowboy mitsamt seiner Waffe am Revolvergurt zu zeigen.

Wirkung: Diese Einstellung entspricht in etwa der Entfernung in einer 
Kennenlernsituation und ist deshalb gut geeignet, Person und Handlung 
wahrzunehmen.

naheinstellung

Die Naheinstellung zeigt die Person zu 1/3 vom Kopf bis zur Brust; die Mimik 
der Person ist dabei gut erkennbar.

Wirkung: Diese Einstellung entspricht von der Entfernung her einer Gesprächs-
 situation und wird auch häufig genau dafür verwendet. Emotionen der 
Person werden gut wahrgenommen, Vertrautheit und Nähe hergestellt.

Großaufnahme

Die Großaufnahme zeigt den Kopf eines Menschen und ist eine sehr emo - 
tionale Einstellung. 

Wirkung: Die Einstellung wirkt direkt und aufdringlich auf den Zuschauer, 
fast schon suggestiv. Man benutzt sie an spannenden Stellen und um starke 
Emotionen zu transportieren. 

Detailaufnahme

In der Detailaufnahme sieht man nur einen kleinen Ausschnitt des Gesamt-
bildes. Das können die Augen sein, der Mund oder andere wichtige Details 
einer Szene (z.   B. tippende Finger auf einer Tastatur).

Wirkung: Mit der Detailaufnahme werden Nähe und Vertrautheit mit der 
gezeigten Person vermittelt. Die Bildwirkung ist sehr intensiv.  

Einstellungsgrößen 
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Grundregeln der auditiven Gestaltung 

Neben dem Bild darf natürlich die Qualität des Tons nicht vergessen werden. Bild 

und Ton gehen beim Film eben Hand in Hand. Sieht man eine Gesprächssituation 

im Film, möchte man auch verstehen, was dort gesprochen wird. Deshalb ist 

wichtig, dass Sprachaufnahmen verständlich und laut genug sind. Nicht nur, 

wenn das Ergebnis anderen präsentiert wird, ist der gute Ton ein Qualitätsmerk-

mal. Störende Hintergrundgeräusche, die nicht in den Kontext passen, und 

schwankende Lautstärke stören die Wahrnehmung der Zuhörer/Zuschauer und 

lenken sehr stark von den Inhalten und Informationen im Film ab. Sobald man 

sich anstrengen muss, um Sprache zu verstehen, ist das Zuschauen zum einen 

keine Freude mehr, zum anderen gehen Bildinhalte verloren. Deshalb lohnt es 

sich, bereits im Vorfeld eines Medienprojekts zu überlegen, welches Aufnahme-

gerät für die eigenen Zwecke passend ist.

Technik Vorteile nachteile Gesamteindruck

Aufnahme funktion 
des Handys 

Handys sind meist 
vorhanden; es entstehend 
also keine Kosten. Auch 
die Bedienung ist häufig 
bekannt.

Die Lautstärke ist nicht 
regelbar; das Mikrofon 
hat meistens eine 
schlechte Qualität und  
ist deshalb gerade  
für Sprache nur wenig 
geeignet.

Ausreichend für Zusatz-
geräusche, ungeeignet 
für Sprache.

Mikrofon einer 
Videokamera

Nutzt man das in einer 
Videokamera integrierte 
Mikrofon, ist kein separa-
tes Aufnahme gerät nötig. 
Praktischerweise ist alles 
in einem Gerät. 

Der Ton ist bei einer 
Videokamera nicht ge - 
trennt vom Bild auf-
nehmbar. Die Tonqualität 
kann sehr hallend sein, 
da kamerainterne 
Mikrofone meist alle 
Geräuschquellen gleich 
laut aufnehmen.

Nur geeignet, wenn 
sowieso eine Kamera 
vorhanden ist. 

Audio 
Aufnahmegerät

Meistens sind Audio-
Aufnahmegeräte hand liche 
Zusatzgeräte, die leicht 
bedienbar sind.  
Die Tonqualität ist sehr 
gut und eignet sich 
besonders für Sprache 
und Geräuschaufnahmen.

Das Gerät muss  
zusätzlich besorgt 
werden.

Sehr gut für Tonaufnah-
men aller Art geeignet.

Vor- und Nachteile verschiedener Aufnahmegeräte
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Aber nicht nur Sprache und Geräusche gehören in einen Film, auch Musik darf an 

dieser Stelle nicht vergessen werden. Die Musik entscheidet in einem Film näm-

lich ganz maßgeblich darüber, wie eine Situation verstanden wird. 

 Es gibt vieles an Musik, was bereits digital vorliegt und somit vom techni-

schen Aufwand her relativ problemlos genutzt werden kann. Das Problem an der 

Sache: die Lizenzen und Urheberrechte.

 Nimmt man den neuen Radio-Hit, um den eigenen Trickfilm zu unterlegen 

und stellt diesen danach ins Internet, macht man sich ganz schnell eines Urheber-

rechtsverstoßes strafbar, weil man nicht die Rechte an der Musik besitzt. Meistens 

sind die Rechteinhaber große Plattenfirmen und bei der Nutzung fallen gema-

Gebühren an. Die Lösung: Für medienpädagogische Projekte kann man auf freie 

Musik im Internet zurückgreifen. Das sind Musikstücke mit sogenannten Crea-

tive-Commons-Lizenzen. Diese Lizenzen wählen Künstler, um ihre Werke der 

Öffentlichkeit zur Nutzung zugänglich zu machen. Gerade im nicht kommerziel-

len Bereich ist diese Musik kostenlos verwendbar.

Creative Commons: Auf verschiedenen Seiten im Internet gibt es Musik-

angebote mit Creative-Commons-Lizenzen. Beispiele sind www.jamendo.de 

für Musik und www.freesound.org für Geräusche. Achtung: Bei den meisten 

Lizenzen müssen der Name des Künstlers und der Titel des verwendeten 

Musikstücks im Abspann genannt werden! Weitere Informationen bietet  

die Broschüre „Nicht alles, was geht, ist auch erlaubt“, die man unter

www.klicksafe.de herunterladen kann.

Wenn Kinder vor der Kamera stehen, sollte man auch daran denken, vorher die 

Eltern darüber zu informieren und deren Einwillung einzuholen. Hintergrund ist, 

dass jeder Mensch ein Recht am eigenen Bild hat, demzufolge Bilder nur mit Ein-

willigung des Abgebildeten aufgenommen, verbreitet oder öffentlich zur Schau 

gestellt werden dürfen. Bei Kindern üben die Eltern beziehungsweise Erziehungs-

berechtigten dieses Recht aus.

Musik für den  

eigenen film 

recht am  

eigenen bild


